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juegos que han 
hecho historia 




Si hay algo que define la esencia y la 
razón de ser de Hobby Consolas son los 
videojuegos. Con motivo del 20 aniversario 
de la revista hemos seleccionado, con la 
inestimable ayuda de vuestras votaciones, 
los 20 juegos más importantes que han 
pasado por estas páginas a lo largo de 
estos años. En realidad representan a los 
más de 7000 que hemos analizado durante 
todo este tiempo. Os los presentamos con 
la maqueta de su análisis original, tal cual 
se publicaron en su momento, para que 



también sea un nostálgico repaso a la 
historia de la revista. Estamos convencidos 
de que es la mejor forma de celebrar las 
dos décadas que llevamos en el kiosco, y 
queremos que este especial se convierta 
en nuestro mejor regalo para todos los 
que habéis formado y formáis parte de 
Hobby Consolas. De todo corazón, gracias 
por habernos acompañado hasta hoy y os 
invitamos con toda nuestra ilusión y cariño 
a que lo sigáis haciendo durante muchos 
años más. 



Los mejores juegos de la 
historia de Hobby Consolas 





McgaOñVi 

(.:^rr t Qf.,iSt^ 

C r ■ o do i r, Y. NakB, H, OshtM 



Japón "3 



PVP taniamiento 6.990 Pías. 



U nidadas Vendidas 

4.34mlllonos 



üupcr Nintendo 

Nintendo 



Shlgcru Wlyamoio 



Japón 



PVP Lanzamlc 7.490 Pías. 



Unidades Vendidas 

on ol munflo20.64 mlíonos 



Sugar Mmando 
;■ i Capeara 



Takashl Nishiyama 



Japón ■ ■ 



PVP Lanzamiento 11.990 PUL 



Unidades Venidas 

Q3 mil Ion B5 



Consolrt Miga Privo 



Compaña EASpons 



Jos dalla Savia 



EEUU 



PVPLanzamionto8590 Pías. 



Unidades Vendidas 
on ol mundo HjO 



Consola RaySraiíon/Saium 



Compañía Core Daslgn 



T. Gard,P. Douglas 

Plti Raa» Unido g 
7.990 Ptas. 



Unidades Vendidas 

4.45 millones 



Así lo vivió... 

José Luís Sanz 

One» Ot h otoyiwua 
(Rfúxia óí H C.enWl'l 

aVb^B} Cuando llegó 



Somcalare- 
\ x dacciáa de Ho- 
bby Consolasen 1991 se 
montó un revuelo monu- 
mental y fue, sin duda, la 
gota que nos convenció 
a muchos de que Mega 
Orive podría ser una gran 
consola. Me encantaron 
sus escenarios gigantes- 
cos, los deferentes planos 
de scroH (hasta 8 creo 
recordar), su vertigino- 
sa vcloridad de juego y el 
acierto por parte de SEGA 
de diseña! un héroe que 
no utilizaba armas (jjeó- 
mo Mario! ! ). Eso sí, 20 
años después, su esque- 
ma está superado aunque, 
aún hoy creo que sería 
posible divertir' 
se con el... si nos 
empeñamos. S *» 



Así lo vivió... 

Marcos García 

(rector de R0 PlayStarbn 
í^d. acción de HC. *n 1992) 

gkgk Sin dudad 

mejor juego de 
^ ^ plataformas de 
todos los tiempos. Tuve 
la suerte de probarlo por 
primera vez, recién salido 
de Japón, en la Supcr Fa~ 
micam que teníamos en 
la redacción y caí rendido 
ante los encantos de su 
jugabilidad. colorido y 
banda sonora. Marcó un 
antes y un después en roí 
concepción sobre clvidc- 
o juego y pocas veces be 
sentido algo similar a los 
mandos de otros títulos y 
consolas, era como soñar 
despierto en un mundo 
surrealista, adjetivo c irre- 
petible; las horas pasaban 
y era incapaz de dejar de 
jugar. El legado _ 
Supcr Mario 

Woiid es único. S S 



Así lo vivió... 

Marcos García 

Ote erar de RO PteySunion 
¿JehdeeeceióndeH.C.en Ift») 

A A Strc&Fightcrll 
era el referente 

\ X de los salones 
rec reativos y todos ■ ¡li- 
barnos con su paso a las 
cansólas. Supcr Nmlcodo 
tuvo el honor de recibir 
une conversión anto lógica 
en la que solo se echaban 
en falta algunos detalles 
gráneos. SFD fue un 
auténtico vende consolas 
y recrudeció aún más 
el duelo que mantenían 
Mega Orive y SNESpor 
aquellas fechas. Pese al 
actual dominio poligonal, 
los beacem-up con desa- 
rrollo 2D siguen en plena 
vigencia gracias, entre 
ornas compañías, a Cap- 
onrn. Una demostración 
de la ñnpcreccdc- 
ra huella que ha 
dejado SFff. / S 



Así lo vivió... 

Manuel del Campo 

DVectardettobtyCowlu 
^fadeeeccDndeHC.enl&tt) 

^pk^pk La primera vez 

que lo vi, en 
^ ^ las oficinas de 
Sega, quede tan impacta- 
do que solo soñaba con 
que aquel cartucho llega- 
ra a mis manos. Jamás 
pensé que un juego de 
fútbol podía ofrecer esos 
gráficos, con una perspec- 
tiva ¿so métrica tan opor- 
tuna. Aún recuerdo que se 
me erizaba la piel cuando 
vi que se podían marcar 
goles impresionantes 
(que luego podíamos ver 
repetidos a cámara lenta), 
que aquello era una 
simulación cn-\ real. Sí, 
los juegos de fútbol han 
ev ol uc ici nado mucho años 
después, pero el gran 
salto le dio aquel _ _ 
cartucho para ^B^B 
Mega drivc. 



Así lo vivió... 

Sonia Herránz 

□rocíen (fe Pbynwí* 

(Jefa de Moción de H£. en H 6) 

^■hmVk Llegó a reda o- 
c ion entre una 
^ X docena más de 
discos para Saturo. Como 
ya lo había probado y me 
había emoriortado. me 
lance a por él Desde el 
primer segundo supe que 
estaba ante algo rom- 
pedor. ¿Cuándo había- 
mos podido movernos 
libremente por escenarios 
3D? ¿Cuándo habíamos 
visto unas animaciones 
semejantes en un perso- 
naje que, para colmo, era 
una mujer? Torno Rui Ja 
re inventó los p lataformas 
y creó un tipo de aventu- 
ras de las que han bebido 
los grandes de hoy como 
l/ncbarted o Assassúi s. 
Uno de los juegos 
más influyentes VsVB 
de la historia. S S 




IMPARABLE TRAS 20 AÑOS 
SONIC, DIVERSIÓN ASEGURADA 




ISfl 3i quieres estar a! día de todas las novedades de Sonic siguen en Tuenli www.tuanli.convsonic 
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{%8% Los mejores juegos de la 
fmF historia de Hobby Consolas 




Super 

Mario 64 

1997 

Consola Mntsndo 64 



Compafi' NlnniiKki 



Creadc-i Slsiícru MWamora 



País 



PVP Lanzamiento 8.890 Pías. 



Unid aflea Vendidas 

11.89 millones 



Final 

Fantasy Vil 

1997 

Consola Pl%5 taitón 



Compañía Squaro 



Crcüflcr HironobuSakaeuclii 



Japón E 



PVP Lanzamiento 7880 Pías. 



Unidades Vendidas 

9.7? mlllooos 



Así lo vivió... 
Amalio Gómez 
Duortof de Publc«c¡00Mde 
Videojuegos deAieISpringer 
(D»ectardeMC.entSS7) 

Recuerdo la que 
1 " 1 se fbimó porque 
X X ao quisimos 
puniuar a Su per Mario 64 
en Ib review que 1c hici- 
mos en Hobby Cansólas 
(que se extendió durante 
varios números). Alguien 
de Nintendo -no recuerdo 
bíen quien-, me llamó 
todo 'mosqueado" poique 
no entendía eso de que 
no le hubiéramos puesto 
nota al juego. Mí respues- 
ta fue que. para mí. Super 
Mario 64 no era un juego 
más, no era un título que 
pudiera compararse con 
ningún otro realizado 
basta la techa; era una 
joya, una obra maestra 
a la que ningún humilde 
mortal podría atreverse 
a puntuar. Hoy 15 anos 
después, me re- «fc^h 
afumo en la idea. J J 



Así lo vivió... 

Amalio Gómez 

Olrectarde Puaitoaclonai de 
VUeojiicgn de Arel Sprín^r 
(Oreen de HCen 19971 

00 Que hoy, 

catorce anos 
~- X después, haya 
mi Dones de personas que 
suspiren por un remakc 
de este juego, lo dice todo. 
FínaiFanlasy Wí supuso 
un antes y un después 
en los juegos de rol y es 
de los pocos elegidos 
que siempre sale en las 
quinielas como uno de 
los mejores juegos de la 
historia. En ese ano fue 
lodo un bombazo por su 
preciosismo, su maravi- 
llosa historia (más de SO 
horas repartidas en tres 
discos) y su gran banda 
sonora. Y, además, tiene 
el privilegio de inchúr 
uno de los momentos más 
emotivos que yo he vivido 
frente a una pantalla: la 
muerte de Aeris. 
Inolvidable. f J 



na: la 



Residen. 
Evil 2 

1998 

C PtayS tartán 



Compañía Caneara 



HlrJeki Kamlva 



Lanz a mi cu to 8.89 Pt as . 



UnidadMVtMldU 

on si mu' 6.82 millones 



Así lo vivió... 

Manuel del Campo 
> ü ciar de Hobby Caneaba 
(Be ifceiof Jete de HC en 898) 

^BiC Mis compañe- 
ros se prcocu- 
X» X, paron tras 

verme diez minutas con 
taboca abierta después 
de contemplar aquella 
im pactan te intro nada 
más llegarlos CD s, Sonia 
Herranz se reta al ve me 
dar respingos en La silla 
mientras jugaba en la ofi- 
cina... Este juego marcó 
tas bases del terror co las 
consolas y en su n» 
tnc nto supuso toda una 
revolución, con la origina) 
experiencia de disfrutarlo 
con los dos protagonistas. 
Una historia apasionante, 
personajes legendarias, 
momentos y situaciones 
inolvidables, sustos sensa- 
ción ales-. Residen! EvS 2 
ha sido una de mis mejo- 
res experiencias ^_ 
en el mundo de ""l 
los videojuegos. S S 



PlayStation 



Tekken 
3 

1998 



Consola PlayStation 



Comii Namco 



Kfltsufilro Harada 



PVP Lanzamiento 7.990 Pías 



Unidades vendidas 

B.9lmlllono¡ 



Así lo vivió... 

Manuel del Campo 
□tractor de Hobby Comolu 
(Heded or Jefa de HC. e n 1993) 

00 Street Fíghtcr 
reinaba en la lu- 
X X cha sin ningún 
rival que le tosiera. Luego 
llegó Vfrtua fighter e in- 
trodujo la lucha poEgonaL 
El primer TcJoVcn cogió 
ese testigo meluyendo su 
original mecánica de un 
botón para cada extremi- 
dad. En Namco fueron 
puliendo este sistema 
hasta llegar a Tekken 3, 
un juego que llevó tanto a 
la lucha como a ta capa- 
cidad gráfica de PSX a su 
máxima expresión, per- 
leccionando el sistema de 
combate con movimien- 
tos en ocho direcciones. 
Fue esta (creerá parte la 
que convirtió a ta saga en 
un fenómeno, conquistan- 
do incluso a quienes no 

les hada gracia 

darse de leches ^9^9 
en una consala. S f 




Zelda 

Ocarina of 
Time 

1998 

Consola Nintendo 64 



NintenOo 



Slilporu Uivamora 



; Japón 



PVP Lanzamiento 8.490 Pías. 



Unidades Vendidas 

on el mundo 76 millones 



Asilo vivió... 

Alberto Lloret 

Redecf ajete de P tay nonai 
(AsdiciordeKC.enl999) 

Pccosjucff» 
V - son capaces 
~ ~ de romper la 
cuarta pared y iras mi t ir 
sensaciones únicas, crear 
recuerdos imborrables y 
formar parte de la vida 
de uno. como algunos 
libros o películas clásicas. 
En mí caso. Ocarina of 
Tírac ha sido uno de esos 
juegos y, más de diez anos 
después, sus argumen- 
tos y propuestas siguen 
estando muy vigentes, tal 
y como avala el reciente 
re lanzamiento en 3DS, 
hasta ahora el titulo más 
exitosa de la portátil Vale 
que hemos visto mundos 
3D más abiertos, y gran- 
des, más bellos o con más 
cosas para hacer... pero 
ninguno con el irresistible 
encanto de Oca- 
riña of Time Una ^í^í 
obra maestra. X ✓ 




HBBBY y (Ninlendo) 

20 

AÑOS 

JUGANDO JUNTOS 





Los mejores juegos de la 
historia de Hobby Consolas 



i r 



Playstation r? 





Metal 

Gear Solid 

1999 

Con solo PteySiatlon 



Compañía Konaitil 



Creador Hldoo Kojlma 



Japón | ¡ =; fl 



PVP Lanzamiento 8.430 Ptas. 



UnldadosVondldas 

5.59 mlttonos 



Pokemon 
rojo y azul 

1999 

Consola Qhm Boy 



Compar Nlmondo 



Japón WM 



PVP Lanzamiento 6490 Pías. 



Unidades Vendidas 

31.37 millones 



Gran 

Turismo 3 

2001 

Consola PteySiaitonZ 



Cotnp.iñi PoItphonyDlgnal 



Kazunorl Yamauchi 
País Japón n 



PVPLanzamK-i 9.990 Pías. 



Unidades Venidas 

en el mundo 14.89 mlllonos 



GTA San 
Andreas 

2004 



Consol,! PlaySiwion 2 



Compañ¡ Rock star 



Croad ores Lesflo Gandes, 
Dan y Saín Hounr 



EEUU 



69 € 

Unidades Vendtfu (8.14 n. 




Pro Evo. 
Soccer 5 

2005 



Consola PS2-Xbmi 



Compañía Konami 



Shlngo 'Seabass' 

Japón 



PVP Lanzamlomo 69,95 € 



Unidades Vendidas 

4.28 millones 



Así lo vivió... 

Manuel del Campo 

DCecor dr Hobby Cometa» 
fftedtortrJefaMH£.er.l&Sa) 

ÉÉ Psycho Mantis 

V V me preguntas 

qué estoy jugan- 
do. Lo adivina. Después 
dice que tiene poderes. 
Mueve el mando. Se me 
eriza la p£eL. Solo por esc 
momento merece la pena 
haber jugado alguna vez a 
un videojuego. En mi vida 
me be visto más sorpren- 
dido (rente a una consola 
que con Metal Gear. El 
mayor alarde de imagina- 
ción que puedo recordar. 
Otacon, Meryi, el Coronel 
Campbell. Yule an, Snipcr 
Wolf._ y, cómo no, el gran 
c inimitable Salid Snakc. 
Todos forman parte de 
mis emociones. Podría 
decir que de una u otra 
forma les quiero. Me 
hicieron disfrutar <k 



tomo nunca. 



Así lo vivió... 

Roberto Ajenjo 

fltaütctor de HC. en 1989) 

«fft^A No sé tá porque 
era el más joven 
» ^* de la redacción 
o porque me vieron con 
cara de coleccionista, 
pero me tocó a mí en- 
frentarme con caá nueva 
"japonesada" que estaba 
arrasando en aquellos 
lares. Admito que no iba 
con mucho ánimo de que 
aquello me fuera a gustar. 
Pero al poco tiempo 
de empezar a jugar me 
descubrí a mi mismo 
totalmente enganchado, 
buscando bichos como 
loco y emocionándome en 
cada combate. Está claro 
que lo mismo le debió 
pasar a millones de per- 
sonas. No era consciente, 
pero estaba ante el inicio 
de un fenómeno único en 
la historia de los 
vidcqjucgos. 



Así lo vivió... 

David Martínez 

Redacta Jetaos Hobby Cora dIm 
(fcdietorcfeH.C.en^OOl) 

^B^Lu Recuerdo per- 
V V reciamente la 

primera vcx que 
jugué a Gran Turismo 3. 
Sony nos había invitado 

a un viaje de prensa, a 
Londres, y dijo que tenia 
"una golosina" para noso- 
tros. Se trataba de probar 
el juego, que par fin 
adoptaba el titulo de Gran 
Turismo 3 (en lugar de GT 
2000 que fue su nombre 
en clave). En cuanto ate- 
rrizamos en España me 
compré una PS2, y meses 
después, cuando pude 
analizarlo con calma, 
quedé convencido de que 
era el juego que "de ver- 
dad" inauguraba aquella 
generación. Todavía hoy 
es i in simulador aluci- 
nante repleto de df*. At 
posibilidades. 



Así lo vivió- 
David Martínez 

fetacic* Jeta de Hobby Cómoda 
(TWcbaotdeHC.eníOOl) 

^P0B Juegos largos 
\ V hay muchos, 
X ^ pero GTA San 
Andreas era gigante en 
todos sus as pecáis. Cada 
vez que Rockstar nos en- 
senaba una nueva ciudad, 
las posibilidades de perso- 
nalización, d campo, los 
vehículos, mimjuegos... 
me iba convenciendo más 
de que este juego marca- 
ría un antes y un después 
en el género. Visto desde 
la distancia, creo que 
fue d lanzamiento más 
importante de su gene- 
ración, y estoy seguro 
de que Cari Johnson se 
ha hecho un hueco en el 
corazón de todos noso- 
tros. No en vano se trata 
del juego más vendida de 
PS2, lo cuál es ^•.^■t 
mucho decir. 



V) 



Así lo vivió... 

Sergio Martín 

(fechen* H£.en2O05) 

.^fc^h Como amante 

del deporte 
^ 'i rey siempre 
era un placer analizar 
los juegos de fútbol, una 
bendita constante en mi 
etapa en Hobby Consolas, 

Pro Emlulion Soccer 5 
consiguió una vez más 
mostrar un realismo sin 
igual en aquellos tiempos, 
superando en prestacio- 
nes a la magnífica entrega 
de PES de la temporada 
anterior-, y también a 
F¡¥A 06, su rival de en- 
tonces. Yes que aunque 
PESS no podía competir 
en términos de licencias 
oficiales, número de ligas 
incluidas y demás con el 
simulador de Electronic 
Arts, su jugabilidad era 
insuperable. Y eso, a la 
postre, era lo más 
importante. 





¡LAS COLECCIONES DE LOS TITULOS MAS ACLAMADOS POR 
PRIMERA VEZ EN PLAYSTATI0N®3 AL MEJOR PRECIO! 



REMASTERIZADOS POR COMPLETO. DISFRUTA DE ESTA EXPERIENCIA EN ALTA DEFINICION 1 080P Y TOTAL COMPATIBILIDAD CON 3D 



2 JUEGOS EN CADA COLECCION. 
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SONY 

make.beileve 



Los mejores juegos de la 
historia de Hobby Consolas 




God 


Cali ofDuty4 


Gears of 


Assassin's 


Red Dead 

Redemption 


ofWarll 


MW 


War2 


Creed II 


2007 


2007 


2008 


2009 


2010 


Con sala P1ayStrton2 


ConsohPS3-Xb«380 


Xbo- 360 


Co tisob PS9 - Xbu 380 


Consol iPS3-Xbn* 360 


Sony Santa Mónica 


Inlinliy Wartí 




Conifisñin UMaoft 


Rock atar 


D. Jallo, C. Barlog 


Croad ortfl J. Wm, K Zampe! la 


CmiBWsanskl 


PairiCBDésIleis 


Dan Housor 


f ■ EEUU == 


País EEUU 


País EEUU ~ 


r Canadá " 


Paíi EEUU . ~ 


• 59.95 € 


M 60,96 € 


wmo 60,9S€ 


69,95 € 


- 69,86 € 



Unldados Vondídas 

on el mundo 3.64 millón as 



Unldados Vendidas 

on ol muño" o 14,25 mlllonos 



Unidades Vendidas 

G.I2 millones 



Unidades Vendidas 

on el mundo 9,21 mlllonos 



Unidades Vendidas 

en el mundo 8,41 Mllonos. 



Así lo vivió- 
David Martínez 

Redacta Je-fe de rtabby Censólas 

a^afa La segunda 
aventura de 
^ "* Kratos Ucgó al 
final de la generación-., 
y era mucho más espec- 
tacular que los primeros 
juegos de PlayStatioo 3. 
SÍ decirnos que se trata 
de un juc go titánico, no 
sólo es por sus protago- 
nistas (rescatados de la 
mitología griega) sino por 
el modo en que los puzlcs 
bb integran con la acción, 
o la escala de los enemi- 
gos y escenarios. Gadof 
Wsr II no sólo tenía los 
gráficos más pulid» o los 
personajes mejor rclrala- 
dos de PS2, también era 
el juego más salvaje. Su 
sistema de combate con 
QTE ha cambiado para 
siempre c£ género 
de los "beatón ^ ^ 
up" en consola. X * 



Así io vivió... 

Javier Abad 

Subdkectcr de Hobby Consolas 

^pBt Mi pasión por 
la 2" Guerra 
^ ^ Mundial me 
convirtió en tan de la saga 
CaO ofDuty en su versión 
"clásica". Es cácalo que 
ese conflicto estaba muy 
exprimido, pero descon- 
fiaba del salto a la época 

actual hasta que acudí 

a una presentación y me 
quedé boquiabierto por 
su inusitado realismo y 
d soberbio nivel gráfico. 
Cuando pude jugarlo a 
rondo descubrí que tras 
ese despliegue técnico 
había una emocionante 
historia can momentos 
inolvidables y no inago- 
table modo onlinc. que 
han convertido a Mo- 
dera Marrare en el gran 
referente de la 
presente genera- 
ción de consolar. 



V) 



Así lo vivió... 

David Martínez 

Redacta Me de Hubby Coradlas 

A A Silacarnpa- 
ña no os deja 
^- » boquiabiertos, 
esperad a probar el rnuili- 
jugsdor, sobre todo en d 
modo horda cooperativo. 
Puede que sólo sea otro 
juego de marines "cua- 
drados" contra alieníge- 
nas, pero el bombardeo 
de acción y los gráficas 
nos dejaron clavados al 
asiento de principio a fin. 
Además, el argumento 
resultaba más complejo 
que en el primer juego, ¡y 
podíamos cabalgar sobre 
un bruma Id Puede que 
ahora, justo cuando acaba 
de salir ia tercera entrega, 
muchos lo vean como un 
juego de transición, pero 
si echamos la vista atrás, 
comprobamos 
que estaba sobra- 
do de virtudes. 



Así lo vivió... 

Daniel Quesada 

Jete de Sección de H. Cora □fea 

^fe^B ■ Preparar este 

análisis fue, por 
^ un lado, un pla- 

cen en su momento, una 
recreación tan detallada 
de tas dudades italianas 
parecía imposible a nivel 
técnico. También tuvo su 
parte i lúernai. Para hacer 
justicia al juego había que 
indagara fondo: cente- 
nares de Ítems ocultos, 
la personaliza ción de la 
Villa, los puzlcs... Quería 
odiar d juego por tener- 
me despierto hasta las mil 
de la noche para tener su 
análisis a tiempo. Pero no 
me salía: era tan bueno 
que, por muy cansado que 
estuvieras, siempre que- 
rías seguir para descubrir 
un nuevo misterio. Ezio 
se ha convertido 
en icono de esta 



Así lo vivió... 

David Martínez 

Redacta' Jefe de Hobby C aneólas 

g± A Si GTA Son An- 
dreas es d juego 
^ ^ urbano por ex- 
celencia, la mayor virtud 
de Red D truel Rcdcxnption 
es cómo refleja la natura- 
leza: bs animales salvajes, 
los bosques, y también la 
forma de comportarse de 
los últimos pistoleros, a 
finales del siglo XIX. Un 
juego capaz de hacer- 
nos reír, aceleramos el 
pulso en las secuencias 
de acción y (ka que lo 
hayan terminado sabrán 
de que hablo) emocionar- 
nos. Lo mejor de RDR es 
la libertad que sentimos 
mientras cabalgamos 
por el desierto, esperan- 
do que ocurran cosas a 
nuestro alrededor. Gracias 
a él. volvimos a 
disfrutar de los 
wcstern. 
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La tristeza y el dolor so cernían sobre Overland, 
la tierra do los animales slmpaticones. El doctor 
Bobotnik, hasta entonces considerado como una 
buena persona, había enloquecido gravemente, y 
se dedicaba a raptar anlmalillos y convenirlos en 
horripilantes y peligrosas criatura 
Cada dia cientos de animales desaparéete n de los bosques y 
la diabólica reconversión de su estructura mental y tísica, 
m a formar parto del ejercito particular del insensato doctor. 
En un lejano y poco transitado paraje de Overland, vivia un 
puorcoespín do color azul. Tenia ol polo de punta, lógico, y unas 
zapatillas mágicas que le permitían desplazarse a vclocidadc 
de vértigo. Su nombre ora Sonic. 

El sueño dorado de nuestro espinoso amigo era convertirse en 
hóroe y, t al y como estaban las cosas en Overland. le parecía el 
momento más Indicado para darse a conocer. 
Seis parajes del pais están totalmente Infestados de secuaces 
del doctor, al final de cada uno de los cuales espera, muy 
enfadado por clorto, el propio Robotnik en persona. 
Si Sonic resulta vencedor en el onfrent amiento, todos los 
anlmalillos de ese mundo serán liberados. 
Cada una de esas luchas transcurro en lugares absolutamente 
alucinantes y completamente diferentes entre si. 
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Laberintos del caos 

Si' recogéis un cierto número de añilo* y ffegóis al Ano' de (o» 
zona 1 * primero o segunda fe oído fose sin perderlos, tenate» ta 
oportunidad de visitar fas laberintos Giratorios del Coos. 

Nuestro objetivo en estos loberinlicos lugares es conseguir lo %oyo 
caótica. El laberinto «ve nto con dos elementos poro nacer raed o 
di líe if nuestro mareante camino: rebotodores, inversores de sentido, 
giro rápido o lente y un lorgo etcétera. También noy «do* exiro 
fióbifmente escondaos, e incluso podréis obtener continu ación» s si 
recogéis muchas anillos. 

Seis laberintos con su correspondiente joya esperan tu visito e> 
intentarán por toaos lo* medios que tú y Sonic sa(gán de' fugar son 
(o joya y ligeramente mareados. En cualquier cok*, es un auténtico 
placer darte uno vueltealfo por estos poniollus. 





veces tendrás 
oportunidad de cargar en 
consola un cartucho como Sor 
Una auténtica obra maest 





El primero do ellos es un lugar a modo do Isla montañosa en el 
que cada paso que demos puede ser una trampa que nos envío 
directamente al mar.., o a unos afilados aguijónos gigantes; el 
segundo es un paisaje marmóreo formado por tierras baldías 
con peligrosos pazos de ardiente magma y misteriosos templos 
cuajados de peligros. 

Tras esto llegaremos al pozo de la diversión: cientos do 
resortes, zonas deflipper, muelles, bolas giratorias con 
pinchos.. . Cuarto ataque del doctor, ¡que pesado! Un enorme 
laberinto nos introducirá en un misterioso y "abandonado" 
templo en el que Sonic tendrá que utilizar sus limitadas dotes do 
bueeador. Toda una experiencia. 

Si salimos con vida de Starlatico, un extraño mundo formado por 
paisajes estelares, llegaremos a la última fase: una gran factoría 
en la que abundan los mecanismos mosto dónt icos, asi corno 
unos rodillos pegadizos la mar de graciosos. Diversión a tope 

Como ves, la cosa no es fácil Sonic, pero sabemos que lo vas a 
lograr. El mundo de Overland necesitaba un hóroe como tú. 



Sonic se enojen ra al 
DorSe de un precipicio. Tú, 
oue te guias, te detienes 
un instante a reflexione'. 
Pero b esta marchosa 
puercoespéi no le puedes 
ene r quiero trueno < 
pues empezara a mirarle 
frpaoente. 




A la c guíenla 
podéis contempla r 
pane del primer 
mundo, enemigo y 
pivote incluíaos. 





Alo largo del juego encontraréis 
monitores mágicos que os 
proporcionarán valiosos ayudas al 
ser destruidos. Hoy cinco ribo- de 
monitores dáerentes: 
Monitor del añilo: Os otorgará de golpe y porrazo diez anido* más. 
Monitor de la esfera: Un resplandor grisáceo rodeará o Sonic 
garantizándole que no perderá lo* anillos ol ser atacado por el 
enemigo, peía cuidado porque sálo os protegerá una vez. 

Atefiífor de Sonic: Una preciada vida se sumara a las que 
tengamos, ti es que nos queda alguno. 

Monitor de las zapatillas: Estas turbo zapatillas nos 
proporcionarán uno velocidad el doble que la normal. 
Monitor do estrelias: La preciado inmunidad temporal, aquí. 



ti.i 




7bc/o en Sonic es gen 
pero los gráficos s 
salen de lo normal. 
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En Sonc no fisy csfudaparaeí aOummienro & 
como m) fuegos en uno. y n o para tas de sanar, 
nadar, correr. . tMo eto en (os escenarios mas 
aluananias que lepuedas imaginar. 
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orlo, su inseparable amigo Luigi y la bolla 
princesa Toadstool estaban a punto do disfrutar 
de unas merecidas vacaciones. 

Atrás quedaba el recuerdo de su última 
aventuro t ros los pasos de Bowser y su 
numeroso ejército de tortugas malévolas. 
Ahora tan sólo les preocupaba llegar al lugar 
que hablan elegido para retirarse del mundanal 
ruido: La Tierra de los Dinosaurios, el mas bello 
paraje de cuantos se puedan imaginar. 

Los habitantes de ton afo rtunado pais, hospitalario como 
ninguno, al enterarse de tan importante visita prepararon una 
gran ceremonia para celebrar la llegada de nuestros héroes. 

Tras una gran noche do diversión, fiestas, fuegos artificiales, 
juergas y algarabías varias, Mario y compañía se retiraron a 

' a una apacible posada situada a la ribera del rio Soda 



A lo mañana siguiente, Mario se levantó con un gran dolor 
de cabeza. Un entraño presagio le rondaba los pensadoras. Se 
incorporó rápidamonte, frotó sus ojos, se caló su gorra roja y 
salió de la posada raudo y veloz. 

¡Cuál fue su sorpresa al comprobar que la calle estaba 
totalmente desiorta! Nada ni nadie perturbaba la malsana 
tranquilidad de los alrededores. Pero... ¿dónde se habían 
metido todos los habitantes del reino?, ¿cómo es que hablan 
desaparecido tan de repente? 

De pronto, la voz de Luigi sonó desde la ventana do la posada, 
"la princesa ha desaparecido, la princesa ha desaparecido...". 
Ambos subieron rápidamente a la habitación de la princesa y 
comprobaron ol vacio que reinaba on olla, 

"Me temo que Bowser ha vuelto, amigo L uigi", susurró Mario. 
"¡No!, otra vez no. Pero si acabamos deompezar nuestras 
vacaciones", exclamó Luigi consternado. fc 
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Super Nintendo se 
estrena con este 
auténtico súper 
juegazo. Desde luego, no 
podía haberlo hecho de 
una forma más 
espectacular 
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* Asi es la vida, amigos. Esta pareja ha nacido para ser héroes 
eternos y no les queda más remedio que salvar a la princesa 
Toadstool cuantas veces sea necesario. ¡Faltarla más! 

Pero no perdamos tiempo y sigamos los pasos de estos dos 
personaj il los, que ya se han puesto en camino. 

Tras unas cuantas horas de ardua búsqueda, Mario y Luigi se 
sentaron a descansar. La verdad es que no tenían ningún tipo de 
pista y no sabían muy bien por dónde.. . pero ¿qué es ese extraño 
bulto...? ;un huevo con lunares vades! Y... ¡se está moviendo! 

El cascarón se rompió en pedazos y del interior surgió 
repentinamente una curiosa figura. "¡Oh, poro, si es un pequeño 
dinosaurio!", exclamó Mario sorprendido. 

"Ho la amigos, me llamo Yoshl", fueron las primeras palabras que 
salieron dol humeante morro de aquel simpático y verde animalito. 

Una vez pasado el susto y acabadas las presentaciones de 
rigor, los tres volvieron a sentarse y comenzaron una larguísima 
charla que duró hasta bien entrada la noche. 

En esto agradable poro tensa reunión, so habló Bowser, -el 
mayor enemigo de Mario-, de la invasión de la Tierra de los 
Dinosaurios por los secuaces del tirano tortuguero. de la huida 
repentina de todos los habitantes, del secuestro de los hermanos 
de Yoshi y de su posterior encierro en huevos- prisión. 




Poro esto no era lo peor. Lo mas alarmante de todo era que el 
temible Bowser no es-taba solo, pues se habia traído consigo a 
sus siete hjjos y les habia instalado en siete grandes fortalezas 
prefabricadas. Además, y como guinda final, Bowser se hallaba 
oculto en el otro confín do la Tierra de los Dinosaurios, en la zona 
que él mismo, modestia aparte, hacia llamar el Valle de Bowser. 

Y esta va a ser prcci&amento la misión do Mario y LurgI» 
atravesar las sleto gigantescas zonas, eliminar a todos los 
enemigos y llegar hasta los dominios del mismísimo Bowser. 

Yoshi, tras enterarse do toda la histo ria, so ofreció voluntario 
para ser la montura de los dos arrojados aventureros. fc 





El Mundo Estrella 

A lo largo y ancho de la nerra de lo* dino- 
saurio*, se encuentran cinco entrada* que 
(levan al Mundo estrella, el cual etfá especial- 
meni» ¿editado a los autenteoi buicaobr* 
de misterios y aventura*. ¿Eres tú uro de ello*? 
Si conague* enirar en estas panraila* podrá* 
transportarle por la* estrella* y recorrer lo* 
napa* «cortando el larga camino que *upone 
eímapeado normal. Ademó*, ticompieto* los 
emeo niveles de la estrella une* lo* camino* 
que forman el estrellado mundo y resvelWs el 
qyinlo nivel, tendrá* acceso a airo* ocho múñ- 
aos secretos, fiero etlos etlán reservados sólo 
pata lo* má* hábiles... 







* Asi es la vida, amigos. Esta pareja ha nacido para ser héroes 
eternos y no les queda más remedio que salvar a la princesa 
Toadstool cuantas veces sea necesario. ¡Faltarla más! 
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Tras unas cuantas horas de ardua búsqueda, Mario y Luigi se 
sentaron a descansar. La verdad es que no tenían ningún tipo de 
pista y no sabían muy bien por dónde.. . pero ¿qué es ese extraño 
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repentinamente una curiosa figura. "¡Oh, poro, si es un pequeño 
dinosaurio!", exclamó Mario sorprendido. 

"Ho la amigos, me llamo Yoshl", fueron las primeras palabras que 
salieron dol humeante morro de aquel simpático y verde animalito. 

Una vez pasado el susto y acabadas las presentaciones de 
rigor, los tres volvieron a sentarse y comenzaron una larguísima 
charla que duró hasta bien entrada la noche. 

En esto agradable poro tensa reunión, so habló Bowser, -el 
mayor enemigo de Mario-, de la invasión de la Tierra de los 
Dinosaurios por los secuaces del tirano tortuguero. de la huida 
repentina de todos los habitantes, del secuestro de los hermanos 
de Yoshi y de su posterior encierro en huevos- prisión. 




Poro esto no era lo peor. Lo mas alarmante de todo era que el 
temible Bowser no es-taba solo, pues se habia traído consigo a 
sus siete hjjos y les habia instalado en siete grandes fortalezas 
prefabricadas. Además, y como guinda final, Bowser se hallaba 
oculto en el otro confín do la Tierra de los Dinosaurios, en la zona 
que él mismo, modestia aparte, hacia llamar el Valle de Bowser. 

Y esta va a ser prcci&amento la misión do Mario y LurgI» 
atravesar las sleto gigantescas zonas, eliminar a todos los 
enemigos y llegar hasta los dominios del mismísimo Bowser. 

Yoshi, tras enterarse do toda la histo ria, so ofreció voluntario 
para ser la montura de los dos arrojados aventureros. fc 





El Mundo Estrella 

A lo largo y ancho de la nerra de lo* dino- 
saurio*, se encuentran cinco entrada* que 
(levan al Mundo estrella, el cual etfá especial- 
meni» ¿editado a los autenteoi buicaobr* 
de misterios y aventura*. ¿Eres tú uro de ello*? 
Si conague* enirar en estas panraila* podrá* 
transportarle por la* estrella* y recorrer lo* 
napa* «cortando el larga camino que *upone 
eímapeado normal. Ademó*, ticompieto* los 
emeo niveles de la estrella une* lo* camino* 
que forman el estrellado mundo y resvelWs el 
qyinlo nivel, tendrá* acceso a airo* ocho múñ- 
aos secretos, fiero etlos etlán reservados sólo 
pata lo* má* hábiles... 
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n este nuevo juego, Mario sigue fiel al 
divertido esquema de fas plataformas, 
pero lo eleva a la máxima expresión en 
:uarrto a imaginación y originalidad. 



Yoshi Super Star 



Yot'ni ei la depuesto a seguirles ola donde 
vayan. ¿Quo qufctn 01 Yothfí ¿pero todo- 
vio hay alguien ejua no te sepof Pues «i, 
nodo mói y nodo mono», qw el dirvosou 
rto verde mo» popular duf mundo, y para 
■nfK&B^r «i mmmAJii trai tnln kvifirúlf mm finan aira n\r\< 



SI ai enemigo ra gaipoo.. no prnétra. fÁÉÉÉ 
ninguna vida, paro Voshi la/dro gofo- 
pando como un orna an pana. fDole 
nrl«i-i v irwiíifrr r*a Kiotrv <nhra olí In n Il'aEc r nud 




adWla* insiuidos can una (nn/rogodán. Oe su Interior apaie- 
v un huevo que, oí romper»*, revetero la pretenda dol aran 
TasV. Súbete a su lomo ypropáratopanr minar fosnfvebi acom- 
pañado por fon slmpaSa», leal y. a vete*, asomaba dhceourto. 
■Uno do b» hofalldodas da Toshi aj rom ano • Ja mayarte 
du bs •ñamaos ove se avnn arria su boca. Pulsa •! botón 
t y mi broa lengua afro paro af enemigo mas «tramo y te 
..■i..' wi(í.5o S a< ertentWc ■■ ■ uno 'o'tv;» & en coloro 



onconfrards o /o* nannoimt de YothL So dtarantrn do as» par 
su pequeño tomona y diferente color. Tendrás que cogerte* an* 
braia», almonnno can uno* cuantos «nemfcjos, y faxprosal. 
rrwaran fonto romo al propio YodU te nomo» dkho que Yoda 
es varete poro sus normónos pueden ser do colar rafa, azul o 
amarfQb. Cada dinosaurio llene d/farentes y úfftef rorocterUHtoa 
que tendrás que descubrir fu mismo. Cutía bien de ToaM. ¡m 
tmnmmmmBmi mmm d fovsiToQi* cfc? ki •«■■fanal 





*■ Todo listo, pues, para que comience esta 
inigualable avontura. Nuestros amigos no pueden 
perder más tiempo. Bowser espera im paciente en 
su castillo, acompañado de Toadstool, y aún queda 
mucho camino por recorrer. 
Mario, Luigl, no lo hagáis esperar más... ¡A por él! 



El mundo de Super Mario 

Una vez puestos en ambiente y conociendo ya en qué va a 
consistir exactamonto la misión de nuestros amigos, pasemos a 
descubrir los entresijos do este auténtico juegazo. 

En primer lugar tenemos que decir que el descomunal mapa 
del Super Mario World está pensado para ir avanzando tase a 
fase, en un orden ya fijado. Hasta que no completemos un nivel, 



no se nos permitirá pasar al siguiente. 
<9 Sin embargo, el juego ofrece la curiosa posibilidad 
do permitirnos volver a una fase que ya hayamos 
completado. ¿Y para qué?, os estaréis preguntando. 
Pues muy sencillo, para proveernos de valiosas 
ayudas, como capas, Yoshi, Fiery Mario, etc.. y 
afrontar con más tranquilidad los niveles posteriores. 
Seguir leyendo y comprenderéis por qué. 
Entramos en un nivel fácil, ya completado, y 
conseguimos poderes. Ahora, pulsamos Start para 
hacer pausa y luego Select para volver de nuevo al mapa. 
Entremos en ese mundo que es tan difícil y lo afrontamos 
con tos ventajas conseguidas. Mejor, ¿no? Recordad este gran 
truco, que vale millones. El agreste, inexplorado y gigantesco 
mapa quo va a servir de escenario para la más grande de las 
aventuras, consta do 96 enormes niveles llenos do enemigos 
de todo tipo y tamaño, miles de plataformas y útiles objetos. 
Todo está pensado para que Mario emplee hasta la últl ma gota 
de sus habilidades. Ya no basta con saltar, también hay que 
agacharse, volar, trepar, subirse en nubes o incluso co mer 
un globo de helio para flotar por los aires. Como veis, un » 




Super Mario 
World es un 
juego directo, 
que te engancha 
desde la primera 
pantalla. 
Una vez que entras en 
este mundo... 
¡es imposible 
escapar de él!. 






La leyenda de Mario 



Won ío Supei Nmrwwfc fego ha*» notoBot 
(a cuarta / mó* grande a intuía del populari- 
»imo y q uendo Main Por fin turnen a poder 
¡r m i i r 9>i Eipaña y en toda Europa del que 
e* ponbíemenre el merar juego de lodo* (ai 
fi-cir . el juego de juego», el juego que 
ha hecho vpnaW □ Ninpwido mitones 
amelo». 

Pera pata llegar hasta oqi/í, Atar» ha r — ■ ■ 
que WOQf W f un largo camino. Palto cea 1 amo 1 
e» «I frempo en butea aW nacimiento efe (a 
túper e»frefla 

origen de fíe pífwnaip se imenfo o 
I9B0, donde Shlgaru Mlyainotc Jrteñodor 
de juaga* para Nintendo, crea 'a tagua d 
Mano. 

— i 1 t awtla la hutono, etite genial taponé» te 
bata en una persona rea/ para croar o Mario: 
un fonianero rw^tqvino cw aWcenoWcra 
i ta liona, bojita, gordo y con bigote 

all peculiar r -r-'.'mjs, dicen, «ra concreta- 
mente el pro pelo no de la casa donde habitaba 
MiyamaTO durante una de »w eifancio» en la 
ciudad afe la Coila E j- oís Eilodot Unido* 

Pera quizó* lodo —• ~ no tea mó* que pura 
leyei 'i' i ta realdad e* quB, año» mal tata 1 *, 
el diteñaoor eiireOa fu» preguntado al n»»pec» 
y ni afirmó ni negó lo ponbfe impitotión de 
Mono de un penonar* real, g£xi*trró Mono en 
r—i ii ■!').!--■ ¡o ton lólo en la fecunda mente o*e 
Mryamoro** uV> — í-r que nunca le cfeivelorá. 

Peta ignmoi con lai andanza* del perxinnjiBo 
Je morra». £1 primer videcjuego que obtwo el 
pmtogonitmo de Mario lúa el ardiirJDnocroa 
Donkey Kong. (usgo que fue realizado pora 
la maquina anude y que poiterionnente hizo 
aparición en la NES y en innumerable» vertiane* 
paro ordenadaret y olra» cómala». EiSe ruego 
empezó o labrar la meteórico carrera del fon- 
tanero mejor pajado de 
loabi lo* tiempo», quien al 
poco tiempo protagonizó 
Donkoy Kong Júnior. 
en el cual, el mono reto- 
maba el papa 1 oé héroe 
y convertía a Mano por 
una vez; en el mofo efe lo 
película, luego teguitían la 
tercera y cuarta parte, que 
upareaó en el 84 tin llegar 
o alcanzar el éxito da tu» 
predeceeara* Sin embar- 
go, el fenómeno no había 
hecho mót que empezar. 
Mano no te iba a renaíi 




Así fue como llegó el Mario Bros, juego 
que por primera vez cantaba con la aparición 
etfelur Je luigi. Jetcfe entoncet amigo intepa- 
robfe Je Mario. 

Peto e»(B líivlo no fue mó* que la anleialo 
Je lo que »eria el juego mó» venJiJo Je 
Irjjot lot tiempo», el qjue llevará a nuet Pr- 
ora nao amrgo o lo mó» oh» Jel munJiflo Je 
lo» vdeojuego». ettamo» bablanaV) Je Süper 
Mario Bros. p'P/lo que lúe editado en 1935. 
Multitud de nivele», pantufla» tecnia», booi- 
ía» melojia* y una |ugabrlÍjoJ realmente 
increíble, conuguieran que la» venia» Je eete 
Bivio «uperaran en poco tMmpO lo cifro Je 
20 miflone» Je copio». Do» año» mó» larde, 
con el lanzamiento efe lo cocióla en EE.UU., 
et>ta día te Jopará por completo, ya q ue 
o* yonfcee» compraron naob mót y nado 
me no» que 23 millones mó*. lo leven da 
"»fiiba etcreii Vcon Ierra» Je oro fletBeHa- 
Jo a'guró con Super Mario 2 (1987), que 
en EtlaJoi Unidos superó lo* 5 mihonet Je 
copia», y con Super Mario 3. un juego que 
explotaba al 110 por aen lat caracteriiPcot 
Je la NE5 8 bitt, ya que incarparabo cuilom 
chipi para me|orar el toníJo, gráfico* y teroil 
Jel fuego Mó» Je 80 munJo* y iajugabiidod 
de iiempre tuputreron orro éxi'o que u/perá lot 
9 mihonet en USA De hecho, en eire poli el 
cariucho tojavia te manp'ene en cabeza Je (a 
■ta ab lo» mót venrijot ¡duiaMe mót efe 30 
mese» tegurJotl Por lupuetb, la Gane Bey 
Minoren Pene tu Mano, el cual ha venJiJo 
mór» Je 7 millonet Je carluchoi en todo el 
munJo. Bueno, ocabamo* ya con lo Je lo* 
mibonet lo* juego* Je Marro han vendido 
n sólo en USA, mó» Je millonet Je 
unrJoJe». jdff 
AJemói Je eío* wJeojuegoi, hay que 
añadir el curriculum Je 
nue&Po fontanero de oro 

Ira » como Dr. Marró, 
Golf, Gome Boy bnmt. 
Puné\ Our, AHeway, Telri», 

1 ii i ■"' Por rodo eBo, era 
lógico que lo Hegaaa de 
Mario o lo Super Nihtenao 
fuero tan espectacular. 
Mario ya tiene una nueva 
OWeílllílo, -la IWjof. Ifl- 
medida de una consola 
que parece haber iido 
diteñada expresamente 
para el 

Marco* García 
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HOBBYTRUCO. Los niveles oue están 
marcados con un circulo rojo en el mapa, 
teñen dos postoles salidas, una normal y otra 
ocuita aue le conduciré a otros niveles y a 
otras pantallas secretas. 



Pantallas secretas, 
fases de bonus, 
mundos ocultos, 
tuberías, túneles, 
pasadizos... los caminos 
de Super Mario World 
son inescrutables 






*■ cúmulo de tarcas Insospechadas y peligrosas, pero totalmente 
necesarias. 

Como on anteriores aventuras del héroe de Nintendo, este 
mundo está llenlto de tuberías secretas y salas de bonus donde 
conseguir valiosas vidas extra y gloriosas puntuaciones. 

Pero los lugares más siniestros y peligrosos son, sin duda, las 
casas encantadas y los castillos de Bowser Las primeras van a 
producirte más de un quebradero de cabeza, mientras que los 
castillos te van a hacer saltar, correr y agacharte como en ningún 
otro lugar dol mapeacio. Son auténticas pruebas de fuego para 
nuestro diminuto amigo. 

El reino de los dinosaurios esta compuesto por siete grandes 
mundos que marcan el entorno geográfico do este gran 
continente. El primero de ellos es la Isla de Yoshi, el más facilito 
y donde empezará el duro entrenamiento para sobrevivir más 
adelante. Luego llegaras a las Llanuras del Donut, la Montaña 
de Vainilla, los Puentes Gemelos, el Bosque do la Ilusión, la Isla 
de Chocolate y el Valle de Bowser. 

Pero aqui no acaba la cosa. Todavia quedan El Mundo de 
la Estrella, los Tros Palacios dol Switch (donde se activan las 
plataformas de colores que Inundan todos los niveles), las 
tuberías secretas y el nivel especial al que sólo accederán los más 
expertos... 




hc 




Como podéis ver, d mayor y más bonito escenario 
jamás creado para un video juego. Pero, por si fuera poco, 
todos estos escenarios están habitados por la fauna y 
flora más variada y peligrosa que puedas imaginar: las 
tortugas Koopa, -enemigos ancestrales y clásicos de 
todas las aventuras de Mario-, las plantas carnívoras, -que 
saldrán disparadas hacia arriba cuando pases cerca de las 
tuberias donde habitan-, poces dormilones -verás cuando 
despierten-, peces pincho, fantasmillas. fantasmones, 
almas en pena, tomates ácidos, Rhinos... esperad un 
momento que cojamos aire.., bombas caprichosas, 
gusanos altivos, cactus desmontables, magos chiflados o 
incluso deportistas ebrios. 

Como podéis observar, u na de las listas de enemigos más 
nutridas de todos los tiempos, y ¡ojo!, que no hemos dicho 
ni la mitad... La única nota alegre del juego la ponen los 
simpáticos delfines, quienes transportarán a Mario a través 
de las aguas de dgunos niveles. Todo un espectáculo. 

Bueno, pues creemos que ya os nomos contado bastante 
en esta primera toma de contacto con el fantástico Super 
Mario World. 

Simplemente, a b vista de esta joya de los videojuogos, 
nos gustaría Analizar invitando a todos los consoleros 
del mundo a lanzar unas merecidas ovaciones en honor 
del creador dd mito, Shlgeru Miyamoto, (aplausos), de 
Nintendo y su súper máquina, (mas aplausos), y de Mario 
y esta su cuarta y más fascinante do sus aventuras (más 
aplausos todavía). 

¡Enhorabuena Mario!, una vez más has vuelto a 
demostrarnos que sólo tú eres capaz de protagonizar 
juegos como este, tan maravillosamente divertidos. 




El mejor juego de todos los tiempos 

Mario ha vuelta en la más grande y mejor aventura de 
todas cuantas haya protagonizado. Prepárate para 
surcar en bu compañía un mapeado de gigantescas 
dimensiones, con mas do noventa mundos a tu completa dis- 
posición, unos gráficos realmente entrañables y preciosistas, 
melodías do ensueño, posibilidad do grabar partidas y toda 
la magia y encanto de esa mitología llamada Mario, rey do las 
plataformas y mascotas por excelencia de ese gran Imperio 
llamado Nintendo. 

Porque tenemos anto nosotros el me¡or y más divertido ¡uego 
de la historia, y no ostoy exagerando ni lo más 
mínimo. Todo en este arcado está pensado 
para crear un Increíble mundo tormo- 
do por una sintonía de coloros, 
docenas do niveles secretos, 
enemigos súper simpáticos, 
diversión casi Infinita y la 
más alta Jugabllidad y adic- 
clón que podáis llegar a Ima- 
ginar ¡amás. 
Gradas Mario por permitirnos 
jugar contigo y con esto maravIHa 
Ifamado Super Mario World. 
¡Bienvenida Super Nintendo, tu anda- 
dura en ol campo del video juego no 
podio haber comenzado mejor! 

Tíie Eff 




LAS PUNTUACIONES 



N'contnj&cionK- minios 
telases « 

'JMWW5I 



Todo, pero la posibilidad 
salvar partida!, estatal. 





Desde que Capeón anunciara haca mas da medio Imaginar lo que se siento al tomar contacto con este juego, 

año al lanzamiento de Street Rghter B para la Su par La primara sensación que tañamos al sacar al cartucho da su 

Ni n tonda . los rumores, novelas y anécdotas no han cafa as un aumento da paso. ¿Y por qué?, pues porque, amigos, 

dejado de sucederse hasta ahora, poco días antas tañamos entre las manos un cartucho da 16 Megas, -con más 

de su estreno en España y al resto de Europa. chipa en su interior- , lo que supone al dobla de memoria que 

Y la verdad es que, aunque hayan pasado nueve cualquier otro juego haya utilizado hasta la lecha. Por tanto, sus 

largos masas, la aspara ha merecido ta pana: Street posibilidades técnicas son totalmente superiores a todo lo vista 

Rghter ■ es, sai lugar a dudas, la mejor y más Esto detallo es el que ha conseguido que esta versión sea 

perfecta conversión de una recreativa realizada hasta el momento, absolutamente alucinante y con afla Capcom ha logrado igualar 

Y si tañemos on cuanta que Street Fíghter ti es la máquina más e Incluso superar el algunos aspectos a ta maquina recreativa, 

jugada, adlcttva, aclamada y galardonada del mundo, os podéis Paro antes da continuar con las alabanzas, centrémonos en 
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FURIA DE TITAN 



Street Fighter II 
es una increíble 
conversión de 
máquina recreativa 
que tiene muchas 
posibilidades de 
convertirse en el 
juego más vendido 
de la historia. 
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En fa panuBo pnhá- 
pai podremo» acceder 
o un i.ii-i menú 
donde modificar o A3 li- 
nt» de ío» carocter)*- 
Ikoi más importan fe* 
d»l juego." 

N(v»í de dificultad: 

elfo ve>nu¿n Super 
Nm tonda Japóns de 
ocrto níyelei de dií- 
cubod 
Tiempo: etio iniei» 

tonle opción le pernih'ró ochwr o deioriivwr eí Aírale de tiempo. Muy útil 
paro que íoi peleo* duren hmio que uno de foi dos gone un que el tiempo 

Modificación dol control pací oqui podremoi progromor foi op-cionei del 

control pod o nuestro güito, lonfo aljugodor I como ef 2. 

Sonido estór&o: rodemos oiré/ |uego en mono o estéreo. 

Muslc test: poro enyetar lodo» lo» múiíco» de/ ruego. 

Sound tosí: poto etcucnar lodo* (di *onádo* y digi'ro'izoctonet de I ruego. 



MVSXO I£BX IO 

U.l'. ILUt Ul 



* un iiip» juego ion» etto Mía» Codo personare 




i|e liene tu propia final, y akfonn de otewna de *u paoS»9, ¡\tmkirá ríen lo *ahe;a de 

eanfe«Tiar con un mnpb fino! Síes! FgrVer "wegviró tvbno qupin ib fkjuBt* o sulta» fat uro vie por bebe?, jporonirad Blanto o olgiw 

«oda móiynado m—toi oye ocho fínofei diferente* lagrimal de emoción. ¡Encontrará por ín Otun Ir al que recuerde su potodoí la» retpuesft» al 'mol 




iS 1 




26 HC 



hiena y velocidad para derrotar a su oponente, sin 
olvidarse por supuesto de tos golpes o llaves especiales, 
totalmente necesarios para conquistar el preciado titulo y 
que nos sacarán de múltiples apuros. 

Al igual que en la máquina recreativa, Street Flghter II 
de Su per Nintendo pone a tu disposición seis botones 
con tos que matizar todos tos golpes, patadas, 
puñetazos, agarrones y otras múltiples técnicas de 
ataque especiales. Iodo el control pad -menos el 
botón de "Soled "- , será aprovechado al máximo 
para ofrecer inagotables posibilidades de lucha y 
conseguir el total deleito de todos los tans de este 
gran fuego deCapcom. 

Y si ademas os contamos que en las opciones 
también podemos variar un montón de cosas, como 
el nivel de dificultad, poner tiempo Infinito para tos 
combates, cambiar las funciones de pad, escuchar 
todos tos afectos especiales asi como las "BOU" o 
Bradc G round Muslc (música de fondo), llegaréis con 
nosotros a la conclusión que el Street Pighter I es una 
auténtica obra maestra del video luego mundial No en 
vano, está llamado a ser uno de tos títulos más vendidos 
de todos los tiempos. |Por algo será) 
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¡ghter II, Champion Edition o 



Bis auténtico trucozo, pensa- 
do, elaborado y contodo por b 
propio Copcom está dedicado o 
todos aquellas que gusten disfau- 
tor o niveles por encimo de lo nor- 
mal de esto espléndido versión, 
Chompion Edition, lo cual estó 
causando furor y desenfreno en 
el mundo enfero. Tros Introducir 
este truco, dos personales ¡gua- 
les pueden enfrentarse enfre si 
cambiando ligeramente el color 
de su uní forme pero manteniendo 




los mismos cualidades ofensivos 
y defensivos. Preparóte poro ver 
a dos Ryv luchando caro o coro 
o o uno pore'p de Dhoís'tms lan- 
zando fuego el uno contra el otro. 
Street Flghter II se conveniró en un 
nuevo reto paro ti con esto increí- 
ble y geniol posibilidad. 
Para poder pigar en esta moda- 
lldod Champan Edition tendrás 
que hacer lo que o continuación 
te contornos Si te folla o Ío pri- 
mero, no te preocupes e inténtalo 



de nuevo porque lo coso es muy 
sencillo de realizar y sus resul- 
tados merecen verdaderamente 
lo peno. Nodo mas aparecer el 
logo de Copcom pulso los boto- 
nes y direcciones del control pad 
en el siguiente orden: abato, R, 
arribo, L Y, B, X, A Y* recuerdo 
que todo esto Senes que hocerb 
ontes que el logo de Sireet Flghter 
H aparezco en pontallo. Si todo 
ho ido bien lo pantalla apareceró 
de color azul y podrós disfru- 



tar de inoxidables peleas con 
personales seme/anfes. tanto el 
modo Hondicap como al incorpo- 
rarse entre combote y combóte un 
segundo jugador. 

Si todavía no te crees lo que 
le estamos contando, sólo tie- 
nes que rvirat los pantallas pora 
ver estos esplendidos combates. 
¡Alucinante} 

Un truco épico. ¡Ahi, y no oxi- 
des que hemos sido los primeros 
en confórtelo. De nodo. 
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¿Sabías que.,.? 



maquinal oW Síreer 

Fghtar lí al h'wtdú Dhokim apanrcia y desaparecía par arta de magra? 

• sí precio de Sreef fghter lí en Japón ei d* 9.900 ysns /unai 7.50O pe wfaij 
y en USA (¿p 75 dolare» (kwnktán unai 7.500 pensroij?, ^cuánto cotfaró oqtiiS 

• Slreaf Rghlaf fl «t Ja máquina mcreaftwi mái jugada da foobi loa fwnpo*? 
' olguno» propieforio* fiiriJo. de talai mc/eafiyo. han bauhzoob a la wiión 
Champion Editian como Sfreef Fghtar fff para Honrar Ja atenóón del púofco* 

' «/ Confiad fXtc da Jai múij'cai de / juago Jio ii-cb número uno de venía» en 
Japón dorante va/roi m WM > 

• lo cifro os Sfrueí fghter // vendidos oWde juno en Estado» Unida» alcánzala* 
750.000 anidaos» y m etpeno flegor o 1.500.000 a rnaJu da ono9 

• Sfreef Rghfarl noyó a ir acompañado de ningún Upo de promoción con 
camnefo», muñeco» o ropa como se sue/e hacer con o (roí juega* de éxilof 
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Nos temamos que vaa: 
un poco mas caro que i 
resto de cariuchos. 
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En busca de/ yuego perfecto 

Dosde quo rne enteró fes pasadas navidades que el 
Street Fighter Iba a hacer su debut en una conso- 
la, una sonrisa Invadió mi rostro. Por Hn la máqui- 
na mas jugada de todos los tiempos Iba a ser convertida 
para Supor Nintendo. Pero, ¿conseguiría Capeo m retlo¡ar 
en esta versión esos sprítes gigantescos, esa extensa 
gama de movimientos, ese colorido de excepción y esa 
¡ugabilidad de leyenda? 
La respuesta parecía que se Iba hacer esperar. 
Pero desde Japón y Estados Unidos empezaron a llegar 
las primeros noticias. Todo parecía Indicar que el luego 
Iba a responder a todas las expectativas levantadas y que 
Iba a conseguir marcar un hito en el cada día mas difícil 
campo do las conversiones de máquinas recreativas. 
Ahora, con el cartucho -porfín-, entro mis menos, he podi- 
do comprobar que Street Fighter U ha dado de si Incluso 
mucho más do lo que se esperaba. Porque Capcom ha 
conseguido -como ya hiciera con el U.N. Squadron y el 
Super Ghauls n Ghosts- superar ana vez mas al original. 
En esta pura conversión vas a encontrar a todos los per- 
sonajes que acompañaron tus cómbalos en la máquina 
recreativa, con ol mismo colorido, gestos, el mismo detalle 
y todos sus Impresionantes y ospeáaculares movimien- 
tos, detallo que ha sido conseguido gracias a la utilización 
do los sois botones del control pad. 
La música, por su parte es todavía más espectacular que 
la del juego original, con una jugosa adaptación do las 
geniales melodías que auparon el Compact Dlsc de' juego 
al número uno de ventas en Japón. 
¥ aún hay más. Los electos especíalos do sonido del 
juego, al Igual que todas voces, gritos y exdamaclones 
do cada uno do los personajes, han sido completamente 
digitalízados del original, con loque se ha logrado que tus 
combates sean tan reales como la vida misma. 
Por supuesto, la ¡ugabilidad y adlcción son tan impe- 
cables como ol propio juego, y si la máquina lo pareció 
divertida, esta versión aún te gustará más, pues la enorme 
cantidad do opciones junio con la Interesante modalidad 
"VS Battlo" convertirán esto cartucho do 16 megas en una 
Ivento de diversión infinita. 

Por último, os recordare que ningún detallo ha sido olvi- 
dado, la rutina de movimiento del suelo, los ocho tíñales 
^^^^^ diferentes, la derrota rahntlzada de los 
_ luchadores, los decorados animados y 

^^^^ los niveles de bonus, -hoy uno más 
^PVy wJ incluso-, están ahf para coronar la mojar 
(v lil vors¡on 9 ue se na bocho jamás para una 

í „ J) consola. 

T\ xjZ?7r} ^' 9 utcres ¡levarte una máquina recreativa 
a tu casa, y poseer uno do los dos m ojores 
juegos que puedas encontrar para Super 
Nintendo, consigue el Street Fighter II 
cueste lo que cueste. 
A partir de ese momento, nunca 
podrás separarte do él. NI la propia 
Blanka podría arrebatártelo. 
SISuperMario Worldsecon- 
virtió en el mejor juego do 
plataformas. Street Fighter II 
es y será, por mucho llampo, 
el mejor juego do lucha. 
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HAY MIL MANERAS DE VIVIR EL FUTBOL 
Y TODAS SE ENCUENTRAN EN FIFA 12. 
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CUANDO EL FÚTBOL SE 
CONVIERTE EN ARTE 




a tenido que producirse un acontecimiento 
do gran magnitud como os la celebración del 
Campeonato de) Mundo "USA 1994", para que los 
americanos de Electronic Arts se dignasen por 
fin a crear un cartucho balompédico. EA se ha 
convertido en la compañía especialista en Juegos 
deportivos "puramente americanos", como el 
fútbol americano, hockey hielo, baloncesto, etc. 
Sin embargo, habla dejado hasta ahora de lado una práctica 
considerada en USA como "extranjera": ol fútbol ouropoo, o 
mejor, como a los "yonkls" les gusta decir, ol soccor. 

Pero esto se ha acabado. Para dicha de los numerosísimos 
seguidores de este deporte, el mejor juego de fútbol de toda la 
historia fia visto la luz, y los programadores de EA Sports han 
sido los responsables de su aparición. 

Nunca la salida al mercado de un tútbgl-game ha estado 
precedida de tanta expectación; pero como pudisteis ver en el 




número anterior, la cosa no es para menos. En este programa, 
se reúnen las virtudes de todos los juegos anteriores, y además 
Incluyo las suyas propias. Y si no lo croéis, seguid loyondo. 

En primer lugar, "EA Soccer" mantiene la linea de los mejores 
juegos de fútbol en cuanto al control dol juego. Al igual que "Kick 
OH" o "Sensible Soccer", el movimiento del balón es real, es decir, 
no se queda pegado a los pies del jugador formando un todo, sino 
que su control requiere práctica, y las jugadas individuales están al 
alcance de muy pocos (al menos al principio). Para los que no os 
hayáis dado cuenta, esto significa que el juego en equipo es lo más 
recomendable, máxime cuando en este aspecto se han ampliado 
las posibilidades para realizar pases cortos, largos, despejes sin 
contemplaciones, colgar balones al área e Incluso TACONAZOS 
al mismísimo pie del compañero, siempre ajusfando la fuerza y el 
electo que se quiera dar al balón. 

Pero la cosa no queda aquí, porque en (a faceta rematadora no falta ni 
una sol a acción que se haya visto en un terreno de juego. Remates »- 



4 jugadores 

Gracias al odopfodcr excfw/vo 
úe Electronic Arts. pueden par- 
ticipar fiosla d jugadores s/muí- 
faneomente. En el cuadro de 
configuración se distribuirán tos 
cuatro participantes, pediendo 
elegir toóos tas posibilidades [4 
contra lo máquina, 3 contra ? ó 
2 confío 2). Uno vez ccmenzodo 
el partido, coda ¡ugodor será dis- 
tinguido coi un coíor diferente en 
la estrello que rodeo o los sprltes. 
Sin dudo, esto posibHldod de tos 
cuatro fjgodores es uno de tos 

punios tuertos de 'EA Soccet". 
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Electronic Arts nos 
ofrece uno de los 
mejores cartuchos de 
fútbol jamás creados 




Las jugadas espectaculares se suceden a cada 
momento. Les porteros se convierten en los 
autentices protagonistas del partido con sus paradas 





Este es ei impresónante aspecto que presenta el estadio EASoccer. Todoslos detalles están cuidadosa! máximo, 
e incluso el público permanece animado constantemente. N¡ siquiera Maracaná se acerca a este tabulóse ambiente. 




do cabeza, on "plancha", "votoonos" sin dejar caer ol balón y, 
por supuesto, "chilenas al más puro estilo Hugo Sánchez estarán 
a tu completo alcance. Para facilitar la ejecución de todos estos 
movimientos, so ha habilitado la utilización de los tros botones en 
combinación con el pad. 

Por otra parte, las posibilidades en el desarrollo del juego son 
prácticamente las mismas que en el fútbol real, incluso, y si tu 
ambición fue siempre convertirte en el mejor entrenador del mundo, 
tendrás la oportunidad do introducir todos los sistemas de juego 
actuales (incluidos el "sistema Floro" y d "método Cruyff"). 

Y para que todas estas excelencias puedan explotarse al máximo, 
se ha dotado al juego de la calidad gráfica más sobresaliente 



que so haya visto en un juego deportivo. Ya habréis oído que so 
pueden contar hasta 2.000 secuencias de movimientos diferentes, 
Pero es que, por ejemplo, un solo jugador utiliza 17 instantáneas 
para realizar un simple remate a puerta. Por supuesto, esto abarca 
a todos los participantes, incluidos los porteros. Además, la 
utilización de una revolucionaria perspectiva isométrica diagonal 
on 3-D permito una perfecta visión del torrono, asi como de la 
situadón de los jugadores más cercanos . 

La combinación de todas estas cualidades concluye en un 
fútbol real y espectacular a partos iguales, en el que el deleite y la 
diversión están aseguradas por tiempo ilimitado. Ahora si que no 
tenéis excusa para practicar hasta ser unos jugadores de élite. 



Estrategias 

Antes de comenzar el parti- 
do, es necesario preparar con - 
ciare «¿amonte la esfrafegia del 
eapipa. No desesfimóri ni una 
»ota de las poiibUidadoi. 
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Una obra maestra 

Después de un tiempo de Irritante 
sequía, los usuarios de Mega Drive 
aficionados al fútbol nos hemos vfsto 
sorprendidos con la aparición simultanea de 
los dos mejores fuegos del deporte rey en la 
historia de esta consola. Ambos son grandes 
programas, pero sinceramente creo que la 
Impresionante calidad gráfica do este "EA 
Soccer" y su mayor número de posibilidades 
le sitúan por encima del "Sensible" aunque) en 
cuanto a la jugabllldad anden parejos, 
"EA Soccer" os una maraW/la estudiada al 
detalle, en la que la posibilidad de 
participar hasta cuatro jugadores 
significa el broche de oro a una 
obra maestra. De todos modos, si 
os gusta el fútbol y vuestro bol- 
sillo os lo permite, lo mejor 
es que ño dejéis escapar 
ninguno de los dos. 

Lolocop 



Lo que el ojo no ve 
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Eíta opción se fe va b palma. Os ¡o explico La fugada el partido, repetímos b jugada, y con una cámara que 
ífonscum? normalmente por el centro del campo. De nos penóte ver lo que sucede en todoelcampo. observa- 
repente, oímos un tuerte grito. Enese memento, paramos masque se na produrido un a agresión. LhlujodeEA. 



DEPORTIVO 
ELECTRONIC ARTS 
EA SPORTS 

N- jugadoras: De 1 a 4 

Vidas: 
N- de lases: 40 Equipos 
Niveles de dificultad: 
Continuaciones: Variable 
Megas: 16 




ln miCJ *fM*fl uni.p. 

da «bol Grai i i y 

n u •")*£ rto s tuc os harón 
un- di Lisia 



tumi oxkCB id 
üooaíma Mu» mainis 



O (jiWo del euS-co es 
una aúneme» «iba. y 
•> vx e y wtdcE da los 





con ii ii ■ ■•! ■ i' v» 



No Hiñe tmt& ir™ 
como e< SernUo . pao la 
opción da 4 jugaderas m 
oart, ti -j - de aie<a-ia 



3uo3cid4lltBlmU 
simcien aeado a 
locha Un caruno mas 
qix rnj<$»3\úo* 0*3 oí 
•B9ÁKre»d#eaeg^rim) 




- Las Inrrovactonea gráficas. 
• Ls opción para 4 Jugad ( 



• Que rao os gusten toa fuego a 

de fútbol {rx> sabéis k> que* os 





Enfrentarnos aun Tiranosaurio, 
escalarun glaciar, encontrar un 
id o lo de oro, desarrollar poderes 
psíquicos, acabar con una banda 
de mercenarios, nadar huyendo 
de cocodrilos... 

El Dr. Grant Indiana 
Jones, Spiderman y 
Tarzán en el mismo 
juego? Pues mas o 
menos si, po rque los 
chicos de Core se han 
propuesto con este juego 
ponera prueba toda nuestra 
destreza y astucia para resolver 
las situaciones más dispa res y 
embarazosas, 

YesqueestenTombRaider» no 
esunjuegocualquiera. El jugador 
que se deje atrapar por su 
especial atmósfera y su 
v inteligente desarrollo 
descubrirá un increíble 
mundo lleno de 



sen sa ciones que empi ezan por un 
e nto r no trid imen si o na I 
absolutamente realy que 
terminan con una sucesión de 
fases y situaciones tan 
complicadas como originales, 
vanadas, espectaculares y. sobre 
todo, divertidas. Es, sin duda, un 
título tan absoluta me nte 
brillantea nivel técnico como 
audaz en su aspecto juga ble. 

«Tomb Raider» M 

encuentra a caballo entre las 
plataformas y la aventura yen él 
se nos invita a asumir el papel de 
Lara, una especialista en 
i n ves ti g a r antigu as c iv i liza cione s. 
Al igual que ocurre con el Dr. 
Jones, el aspecto de Lara es, sin 
embargo, el de una mercenaria 
más que el de una a rq ueóloga: 
armada con dos pistolas que 
desenfunda con inusitada rapidez 
y utiliza con certera puntería, 
esta jovencita puede salir airosa 
de casi cualquier situación 
gradas a su impresionante 
poderío físico. 

Nada más cargareljuego, la 
"intro" nos mete de lleno en la 
historia y nos muestra cómo 
he m os q u ed ad o atra p a dos en ^ 
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Este titulo realizado por 
la compañía británica 
Core puede ser dehnido 
con una palabra tan sólo: 
ALUCINANTE. 



Como veis, el aspecto gráfico de este juego es realmente 
brisante en las dos versiones paraPlayStationy SegaSatum. 





Lo protagonista de *7omb Haider» hace gala de uvas 
animaciones realmente soberbias: oqo> la vetaos en uno de 
los momentos más vibrantes del juego: oganvda al boide de 
un precipicio cdgada de una ida mano. 




Unodelos efectos gráficos más atocinantes de este juego es el que nos permítemete' ta 'cámara' con *l control de dilección 
paro que podamos mirar hacia cualquier punto del escenario y buscar asi solidas, enemigos o trompos. Kesulta 
rt/iíotfírommre tftfly la única Bmitotion es ove no podemos mira t justo deMí nuestn. Gracias a esta internante opción 
también nos seré posible eliminara enemigos que, de otro modo, quedarían Juera de nuestro campo normal de visión. 



Co>isdI¿ 




StiURN 



Vccióh'Püf- 



C 001 pañí*; 

Proqi a™ j< iotii 
H" de | 

W d* Enn¡ 

Hml«*<l* dificultad. 
Memo» a: 



12 MIVtLHS 



1 



(.0 ROI/ 



** iT.t,... II ! Iii-U.ik/ 
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GRAFICOS: 

ftf ii/nfWtGtAvi. domina de las 30, 
animaciones y suavidad de scroS. se 
encuentro entre los juegos mOs vistosos de 
ta historia de Satutn. Cenia! 



Sonido: 
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ta música solo hace acto de presencia 
ron anunciarnos un peligro importante 
Los efectos sor/oros, siempre correctos^ 
crean la tensión más adecuada. 



JllGABILIDAD: 
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Pese a precisar el uso de todos los botones 
¿el poá, no se hace en absoluto 
complicado la dificultad viene en las 
¡anas de habilidad pura y plataformas 



Diversión: 
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Es de esosjueg os que sabe etapa' desde el 
prime/ momento, poniendo a prueba úr 
habilidad y la inteligencia del jugador 
Además, es largo, targuisimo y h bastante 
diflei como pa<a obligara a devanarte el 
ceiebm un buen tato en cada «>*¡ 



Valoración:. 
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La tremenda calidad de este título 
viene marcada por (ios virtudes tute 
se salen de h común: primera, es 
un juego realmente tridsnensiortal 
que nos da libertad total de 
movimientos, y segunda, ha 
conseguido mezclar géneros tan 
atractivos como la aventura, la 
acción y las plataformas de una 
manera explosiva. Elementos corvo 
su originalidad, suespectacularidad 
gráfica y su larguísimo desarrollo no 
hacen más que aumentar sus 
enormes posibilidades de diversión. 
Te ta advertimos: «Tomb Raider» 
puede convertirse en una auténtica 
obsesión. 

Ranking: 
Tomb Ralder 

Alone in the Dark 
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Novedades - TCMB 




Hedores una experiencia Mínente atractiva, peto puede lewto 
*o poco peüg/ma si no nxo/danos sola de vez en cuando a ta 
uyepoeprn i&piwy ifí'omi Baffin banc de ase. 




O 



Algunos de tos objetos que porta tara en su pequeña mochila nos servirán 
para llevar tu> control sobre el aspecto y la configuración del juego. Otros, por 
el contrario, son elementes imprescindibles para movemos por estes 
peligrosos mundos. El control de estoi objetos se realiza desde anillos de 
órdenes a los que se accede al pausar el juego y son muy fáciles de manejar. 




l totano: Ordos a etia poden/as a amata 
ei biWo de h patato, mejorándoos ta 
vaibtiJad en te lugaes manes. 



Pasaporte: Pewmtte cargar un partida; rútrer 
at cotnieuo de la /ase o tata M juega 
Se puede ¡soten cualquier móntenlo. 



O 



na 

Q 
fZ 

o 

C 

Oí 



o 
-o 
o 




4nntgi>n finnihr. 



Annav Hoy varios Opa% pernios Bnljuinilmlii tiene desae> el Htrramtnitm: fn denta/t/ví 
patotas ioichies son te únicos prfadpi) y es de groo ayude ha tríateos arre mUtaái 
ote no preasin rvunktin para orientóse en laberintos, impreainditíes paa acato.'. 




[ Iíiy Entran en la ajtegotb 
de bs henaaiertas, peo ai 
utUOad ¡e Umita a tepiefto. 



Bctí*vU&i; Matan tabana. Humci&r. ¡asomas espedvia 
de energía de Lomea ¡Bodón neta/toa so pmpfa munición, 
de su tamaño. Hay dos tteet por cierto. maf escasa 



íí? g/D/? mayoría de los objetos del juego están muy escondidos y no es 
posible salir de algunos niveles sin naberías recogido todos. Algunos de 
estos objetos no suelen tener una importancia excesiva, pero la falta de 
armas o munición puede marcar el avance de la aventura. De la pericia de 
Lara para manejar todos estos objetos dependerá el éxito de la misión. 



Ato taiga de 
nuestro recorrido 
encontraremos 
enemigostan 
peligrosos como 
este 
Tirnnosourio. 
Por cierta, al 
eliminar a los 
t/limigOílU 
cuerpo no 
desaparecerá de 
lapantoliay 
siempre que 
rotramt>$ 
podiemos verlos 
tirados en el 




una gigantesca tumba 
excavada en la roca. Para 
encontrarla salida tendremos que 
re co r re r cuatro ex te n sa s zonas 
compuestos a su vez por tres 
larquísimos niveles, cada uno de 
lo5 cuales cuenta con sus 
particulares peligros que 
aumentan de dificultad de una 
manera progresiva, Obviamente los 
problemas logísticos como saltar 
de plataforma en plataforma, 
nadar con rapidez, mirar bien 
dónde pisamos o resolver puzzles 



también crecerán en complicación 
a medida que avancemos. 

De esta forma, habilid ad e 
inteligencia se repartirán 
equitativamente el protagonismo 
de un impresionante juego que 
pondrá a prueba vuestros reflejos 
y retará a vuestra inteligencia. 

Hacedme caso: los usuarios de 
Saturn no podéis dejar escapar 
esta auténtica maravilla. 
aseguro que es un juego que os va 
a encantar. 

a\ SeniiHnrAi,; 
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En tTomb Bciden/ deberemos permanece? cortitcrtemepte 
alerta pues en cualquier momento puede hace/ aparición 
algún bicho peligroso A qui tenemos a un enorme perro que no 
tiene precisamente con ta intención de que le acariciemos. . 



Al desenfundar el ama se localizara automáticamente a los 
enemigos que estén en el campo de visión. Ciadas o este 
sistema podremos disparar a enemigos que se encuentren por 
encima o por debajo de nosotros 




£1 juego se puede 
salvar, peiopara 
aumentar la 
emoción y la 
sensación de 
angustia ton sólo 
podremos nacerlo 
cuando nos 
encontremos ante 
uno de estos 
rombos. Os 
aseguramos que 
resultan un 
autentico atívia 



Jno de los aspectos- 
a nivel qráFico más 
destacados de este 
título es que ofrece 
una sensación de 
tridimensionalidad 
absoluta. 



wmmmmmmmmmmmm 

Tan lista como áqil 



Larn deoera ser capte no sólo de correr, saltar, deparar y escalar 
con maestría, sino oue ademas deberá demostrar su astucia 
actitando interruptores y empujando o tirando de objetos Utiliza, 
llaves, herramientas o agacharse a recoger diversos elementos son 
otras de las obligaciones de esto preparadísima arqueólogo. 

i — 
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(■0 ROM 
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ví^ír in ™i ni.it. II./ 



Gráficos: ^4- 

Son aún más nlttíosy brotantes que en la 
rersiónSatum La anmactm es wbsbki 
iguolqaela tenebrosa y efectúo 
ambientacion £n ta parte negaúva, tas 
parpadeos de algunos polígonos 

SONIDO: ^ 

La música y tas efectos visuales se 
combinan pora crear una atmósfera 
agobiante que carga de tensión al 
jugador. 

JüGABILIDAD: — ^4- 
Hacersecon los botones (se asuntónos) y 
con el entorno 30 Seva su tiempo, pero 
termina haciéndose muy juga ble 

Diversión:— 9*y 

Su inquietante desanoSo empata a según 
jugando una y otra vez. mientras que sus 
doce enormes niveles ta garantirán una 
larga vida. 

Valoración:— ^4 

La sabia mezcla de géneros ha 
hecho de este compacto un juego 
de gran atmenvo que temiinapor 
hacerse irresistible gracias a h 
inagotable sucesión de situaciones 
diferentes que ofrece. 
Además susvirtudes visuales son 
tremendas y nos permiten disputar 
de un entorno 30 en el que nos 
podemos mover con entera libertad. 
A pesarde que la competencia en 
este género es muy dura en 
ftayStaSon, «Tomb Raider» tiene 
todas las papeletas para convertirse 
en la aventura de acción del año. 

Ranking; 
Tomb Raider 

Resident Evil 

Fadeto Black 

Alone in the Dark 
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La hora de la verdad 

Ya no hay «¡ue especular más. Ya no es necesario hablar en 
futuro de «Mario 64». A partir del día 10 de Marzo este 
juego es una realidad un cartucho «jue se puede tocar, 
disfrutar, admirar.... Si os apetece podéis seguir leyendo 
estas páginas y ver lo «jue opinamos nosotros personalmente 
sobre esta auténtica maravilla de Nintendo. Pero, 
afortunadamente, nuestras palabras ya no son un dogma. 
«Mario 64» está, por Fin, en la calle. Y el ^ue quiera no tiene 
más «,ue verlo y sacar sus propias conclusiones. 



F1 
ase iO 



' ' ^ Este nivel resulta realmente curiosa 

| Sc^ií ^ Veréis. Tient dos entradas, dos 

I wm¿ ^ cuadros exactamente iguales, pero 

■ H que al ser atravesados provocan 

IHm4| .' efectos radicalmente distinta 

H j sobm Mario. M pasar a través dei 
/ cuadro da la dtndt o, Mario u 

encontrará en un mundo pensado a lo 
gran de en el que se enfrentará a enemigos 
gigantescos, abatas enormes y a saltos inalcanzables. El otro 
aladro lleva al misma escenario, pero aquí los koopas se aonvertirán 
casi en hormigas y toda ta ala en poco más que an peñasco. Es decir, 
entrando por una ventana Mario se convierta en un enanoy entrando 
por la otra, en un gigante, como Gulbvwr. 

Para conseguir las estrellas Mario tendrá que matar su tamaño una 
y otra vez y para ello habrá de introducirse en las diversas tuberías 
que hay en la isla. Un mundo, sin duda, lleno de sorpresas. 




fu este mando qae 
(Mírete n fruido del 
Wwo Los V*to/es ái 
CaHWrr, (por dula, d 
no h habéis leído 
hecrdlo, oarqai es 
genial). Harto dtberd 
oí temor 

cnaitnntemmtr ¡u 
tamaño tle atoante a 
mano. Para tilo, 
óet\ná utrtbarestos 
tornerías. 



3 fé 




Aquí podéis vera Mario convertido en 
gbjaatÉ. Observad el tamaño dt ha 
koopas.. la verdad a qae asi oa 
a instan a nadie. 



f ahora, adadrara Mario easa faceta 
de trUputieata. Ct koopa adquiere anas 
dlmeasloaes qae le convierten M ui 
peligra realmente serla. 
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' gme^pr^ Subiendo unas largas escaleras 

^ *w que parten de la sala de bs 

/•«■r^ 4b mil cuadro', nos 

*y ,¿ encontraremos con un gran 

-A * J reloj de pared. Podemos 

' * íjF atravesar su esfera pan 

*i \ entrar así en su mecanismo 

y catapultamos a la 
penúltima fase del juego. Eso sí, 
prestad atención porque las manecillas del reloj están en 
movimientoy dependiendo de la hora a la que entremos 
funcionara' o no toda la maquinara interior. 

Obviamente si entramos en un momento en el qae las 
engranajes no giran ni los péndulos se mueven es mis fácil 
moverse por las tripas de la máquina. Desgraciadamente 
para conseguir muchas de las estrellas es necesario jugar _ 
coa el reloj en mordía, lo que nos obtigará a oaordinar contó 
nunca nuestros saltos a la "respiración" de la maquinaria. 
Mario necesitará una gmn concentración y equilibrio para 
cumplir su objetivo, Y es que en la ludia contra el tiempo un 
paso en falsa supon* poner una vida. 

Lopetiqroio I W^£& 




prrchtúa, 
Tadmrlay 



Mario 64 pasará 
a La historia 
gradas a su 
revolucionarlo 
planteamiento 
gráfico. Ningún otro juago 
realizado hasta la fecha 
-mandón espedalpara nuestro 
amado «Tomb Raider»- había 
puesto a nuestra disposición 
escenarios tddlmenslonalas 
tan ampHos, tan Ubres, tan 
Imaginativos, tan aludnantas 
como baque han salido de La 
mente del ge nial Shtgeru 
Mlyamoto. 

Porque en «Mario 64» podemos 
desplazarnos con una libertad 
absoluta por mundos en los que 
la tecnología -que se mueve 
entre té rmtnos tan fríos como 
polígonos, renderlzadoms o 
texturas- ha hecho posible la 
existencia de decorados y 
personajes que hasta haca muy 
poco tiempo parecían 
Imposibles, 

Además, nos encontramos con 
un Mario tan perfectamente 
arrimado, un Mario tan real que 
a vacas nos parecerá que asta 
vivo y no será extraño que 
acabemos hablando con él como 
si da una persona se tratara 
-¡Tío, na ta caigas más vacas! 
Yesque, sin duda, «Mario 64» - 
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Objetos «fue no debes olvidar 



filos son los items más 
importantes del juego. Lo 
mayoría de ellos son objetivos 
básico que no debéis dejar de 
coger y otros son ayudas qae 
terminarán siendo inestimables a 
medida qae avance la dificultad. 
Prestad atención porque de ellos 
depende vuestro éxito. 



■aaaaa 

too cien i 




rtaptiaa W*rgíft Manidas Haft 
ti una estiwHa extra. SI cogemos B 



a das amarillas. 



HoutdasAiüítiiApartcta al pulsar 
determinado* btoqats. Eqwvatw a 
dato monedas aaariüai. 



Comona: nflnoo la tntrda al ser 
atmvuadoí Puede qnidanr basta 
Henar toda la energía 



Sttazotradi bufaran rjpfcoirt( frtrcflci: Son tlobfttito 

Mario, ta uto nrde aumentará ta una final del Juego. Hay aa total 
vida nuestro marcador. de 120, 
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-» es un Juego marcado por su 

altísimo nivel técnico. 

De él se desprenda un modo 
fascinante de Jugar. Un modo 

que esté pensado para que el 
Jugador tenga que desarrollar 
al máximo el poder de su 
Imaginación. Porque en Los 
mundos de «Mario 64» no hay 

nada prefijado, ni lineal, ni 
previsible, hrl tampoco hay nada 
imposible. Pero, a lo mejor, 

para llegar allí arriba tienes 

que combinar un salto lateral 
con un rebote en la parad, o 
qulus portarte una gorra, o tal 
vez utilizar a un enemigo como 
trampob'n, o dejar que te Lleve 

un pajaro volando, o 
convertirte en_. ¡yo qué sé! 
Pero k> más Importante, b 

realmente genial de este título 
es que nos concede una libertad 

total pera movernoiy para 
encontrar las solucionas ■ 
nuestros problemas, sin 
Imponemos más omites que 
seguir las reglas básicas del 
Juego. Tanto es asi, que hay 
estrellas-objetivo final «n cada 

mundo- que no aparees nen un 

Lugar establecido, sino allá 

donde concluyamos la tarea que 
tengamos encomendada. 
Pero aún hay más. Las 

distintos acciones que 

realizamos en un ntvel cambian 

la faz de otro, de tal 
manera que — 
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MuéVETe, MaRiO (y 4) 



En los números anteriores os 
hemos hablado de las dos 
acciones más importantes para 
Mario: los saltosy los golpes. 
Pero noes lo único que nuestro 
amigo debe dominar si quiere 
conseguir 120estrellas. acabar 
con Bowsery rescatara La 
princesa. Y es que este orondo 
héroe es uno de los personajes 
más polifacéticos y capaes que 
podéis encontrar en e I mundo de 
los videojuegos. La animación de 
Mario os deparará muchas 
sorpresas a lo largo y ancho de 
su aventura. 

Nunca debéis pensar que ya los 
habéis visto todo... 



Colgado de rejos o enredaderas Harto Subte bajory soilai por tubos puede 

podrá llenar o rvnas Inaccesibles, reta Bar toa difícil rumo imprescindible. 





En afganos taitas será arenarlo 
agarrarse al borde dt la ptatafora 



Haciendo el pino desde tubos y dita 
Haría podra pegar saltos avístaos. 



SI el riesgo o ahoqnrse no es miry grande. Harto podrá bucear 
movitnio únfrommU ta pin. fi mús latía, púa tambitn 
permite mayor margen pan cambiar de dirwcdám. 



Paisaada sla pansa ti batán de salla Hurlo boceará moviendo 
maasty pí« veitamen br. Criando noutin objt bVo es doro o 
lafaitn de origina agobiaale es la mejor manera de buceac 





* ■ i*. 



Agachada Harto paede gatoar, logúele Andar (no correr) sera muy actxnsepbit Si Oramos dttjoysttck coa faena Haría 
permitirá calarte par lagares pequeños a la hora de aviar pasas «tractos, correrá codo va a mayor velocidad. 





Pora nadar o toda velocidad hay que hacerlo mismo gae para Para nadar con precisión y bascando uaas buenas referencias 
bucear, moitr manos y ptes a lo v/r. La rapider s/ra to latía! ts nadar moviendo túia los pin Esleata. pito segara, 

^kv determinante en motbas momentos del juego, además, basta con mantener pulsado el botón de> salto. 



\WmsBam I 
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ís factible transportar abfetos de un Cuando Haría esté aa buen tata sin hacer Algunos de las elementas riel pega san 

lado a otra Norata ta ente son enemigos nada emp/rorú o bosterory adormilarse. susceptibles de ser desptarodosy 

o bttiquts que hoy que nrrOpr. SI le dejáis se echará una buena siesta. siempre hay una buena na án para elle 



Aftas allá del Arco Iris 

Un Anteo en lo alto da una pared y un agujero en al suato nos 
llevarán directamente a una fase de v neto del estilo a la que 
escondía el interruptor rojo (¿os acordáis?). Con la gorra alada calada 
hasta las onjas, al orondo Mario deberá intentar recoger todas tas 
monadas rojal del nivel La cosa as ton complicada -y bonita a la va- 
que incluso tendremos que echar mano da cañones que nos dan más 
impulso. Menos mal que codo vez que nos caigamos aparatáramos 
en al jardín del castillo sin perder ana vida. Algo as algo. 





«*•«*»**** 



3er 

tifón fosa dat juago no 
< a serfódi Ni siquiera 
recerlo. Con Mario 
bido en una alfombra 
agirá qua viaja sobra 
Ano Iris ¿abáramos 
car cientos de 
itos en basta da los 
rallas, f/i el cíalo no 
> desliz doró con los 

ision da los saltos 
cidad da reacción 

lana da luz, plagado da 
ico qoa cualquier otra 
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en un continuo cambio, en 
una sorpre sj Inacabable que 
nos empuja a seguir y seguir 
jugando para descubrir qué es 
Lo que hay mái allá: -¿Qué se le 
habrá ocurrido ahora al 
Mtyamoto? ¿qué criatura se 
habrá Inventado? 

«Mario 64» atrae, atrapa, 
subyuga por su enorme belleza 
y por su Indescriptible magia. 

Ah, y no os dejéis engañar por 
su aspecto, por ese aira 
InfantlLolde -Inherente a la 
saga- que puede paraca rte ñoño 
a quienes se las dan de duros y 
presumen da su habilidad para 
acabar con bandas da 
atracadoras, asesinos natos o 
capos de la droga. Que Los 
escenarlos de «Mario 64» 
tengan más colorines que La 
habitación de un bebé no 
significa el Juego sea pan 
"modositos". W muchísimo 
menos. Ya quisieran muchos 
juegos para "adultos" ser tan 
difíciles, tan duraderos, tan 
originales, tan adlcttvos, tan 
gentiles como éste. 

En fln, qué más podemos 
decir. «Mario 64» es el mejor 
Juego que jamás hemos visto. Y 
seguramente lo seguirá siendo 
durante mucho, mucho tiempo. 

Sonto Herían z 



& Amalia Gómez 




Elúlti 



mo y genuino 






Final * 




Y ya atamos en ta antesata 
del final: el 
enf sentamiento definitivo 
con Bowser. Para poder llegar hasta el 
cuadro del archi enemigo de M ario hay que 
twn*r un ninimo de TO estrellas y una 
experiencia demostrada. Veréis., ta fase previa 
no «s muy larga, pero sf bastante complicada: 
Aparecerán la mayoría dt los enemigos del juego 
que intentarán cerra mas tes ya estrechos caminos qua atraviesan 
abismos insondables. Fuego, plataformas móviles, suelo que cede a 
la presión... YalfinaL- Bowser. Para acabar con este erizado 
monstruo hay que usar ti mismo sistema de las veres anterioras, as 
decir, tomarlo contra las bolas de pinchos que flanquean en ring 
arcillar. Esta vez hay que conseguir ensartarte tres veces, con la 
dificultad añadida da que Bowser romperá pedazos de suelo, creara 
ondas expansivas, escupirá más fuego que nunca, cargará contra 
Mario y se moverá a velocidad de vértigo.... »n una palabra, 
terrorífico. Con mucho ingenio y poden rio conseguiréis a cubar con 
él recoger una estrella más y volar hada el Gran Final que rompe ti 
hethizo de ta princesa... 









IfAJIel — % 



Más listo que cualouieia de los Bawset anteriores éste ata a tocare a 
corto, media y torga distanda, te mentn con veiocidody bono romperá 
el saeta Adéraos, hay que golpearte trts veces. Vais a sudar rima. 
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Hachet veces nectsltaremas ver ta 
n t qqí rafal. Afilando esti 



Los botoan dt bgaienlay dejada aoi ptrmtttn girar ta 
'aloro ra" 3ÍO' alrededor de Horio. Cada ver que pulseatas 
ova de estos bvtanix. la camena girará (¿wíimídj 
aunque m detendrá tí encuentra oa obstícah que ta impido 
avaeaar (tina pared, aa blaqae,..). Cuando Harta está 
patada, la cámara se colmará automáticamente detrás ríe A 



Caf»aU: . 

Tipa— 



NlHTEND0 64 
MARIO 64 



Campjñ¿r— 
Pi o i;i .liii.-r dan 



Sumí 



1)0 d- m a ¿or*. 
N» d- f»**: 



15 mjmos 



Hfv?le^ de diheuhad- 



Mp muría; 



1 



128 tVEftS 



Gráficos: 



A emírar a «Mario U», uno ¡e ifeaV 
(pato »/ Mtori wo uaarhan rfc o fftaw 
Hif amato, r¡ programador de este jorga, 
debería ter considerado toma nao de lo* 
atayotes tateatas creadores de tas últimos 
décadas, tío poí atrevemos a ponerle una 
puntaadán al aspecto estético da sa obra. 



Sonido: 
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11 sistema atllüada mH6i para reproducir 
el sonido consigue ana ratiiad igual a 
supstor f en bK ra h apartar) ota Ot I 
CU E n nonio a las antéalas y efectos ta 
i. toa b»ene\ pera aaserpaatdem. 



JUGABILIDAD: 
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A¡ principio resalta bastonte compticodo 
iiardinor los Infinitos mnvimitntsx de 
Harta ion los cnmbloi de perspectiva y 
con la tibie ación ta el espada de íot 
objeta A osla arl ocíele lo que supone de 
novedoso controlar el pad analógico con 
el dedo 'gardo" y - . 

Pero despinto de tres partidas empezarás 
a taatralar el teemy anas Olas ais tarde 
podras ¡altor sin problema de una 
p lata/arma moVH o aa poete que aube y 
baja rnítatnnglimla (¡mam. njmhfosífl 
penpecüvoytecomes un Bcltícoo coala 
otra mano. Esos/, amóla dificultad d'l 
juego es creciente, codo alvei te oó ligare 
a Ir "inventando' nuevos movimientos. 



Diversión:- 



Elvideajuego adquiere can «Harto U* 
una nueva dimensión. X refirUndoie a ¿( 
hablar de ~ di'trsión*. OJÍ a ttars, tirio 
poco menos que uaa banoüriod. Porque, 
par poner un \iriñlcviemataon$ic<\ d/cir 
que «HaríoGá» a un pego 'ditt'tido' 
tarta como dedique can añlade Runneru 
o con aAHetuK "Oye, te pasa el rato,.'. 
Jugar con "Harto 64« es mucho más que 
fajar a matar marciano i, macho anás qae 
timutor ave conduces aa coche, 
muchísimo mát que Harte a mamporra 
toa 32 bestias corraplas. Porque nodos 
estos generas multan, así a secas, 
"dhertidae"., c mvy divertidas., a 
divertid! tiatos tí lo prefieres. Feto «Mirlo 
W» no es na juago, as un aojado apara?. 
SI ta ovtis ta M U auttaní mát o rnaos, 
dáús que tí roí y que tí aiat quesies 
¡agobie, que si na la es, queriles 
poígonosy que tí las t/tturas, quetíes 
infanta y que tí la abuela fuma, pan lo 
qaenadle, absolutamente nadie qae 
entieada un poco de videoprgoi podrá 
negar nunca es qae la qae ha creado ese 
'lao'japonr, qat anda par alusixilo, 
qae respaa de al nombre deShlg/m 
Hiyamata es ana aattnttta obra de arte. 
f auno tai Basabas bes va a rasattnr 
muy difícil comprenderla. 



Valoración:- 



Obras corno << Mario 64" haan que 
et vxieojuego pueda ser 
considerado como el octavo arta. 



Lo mires como lo mires 

Una da los cúrvete risti cas más destacables da este juego es que nos ofrece uaa gama casi 
infinito da puntos de vista. Sa pueda decir que hay una manara "notara? da fugar, pare 
lo cierto as que con ai tiempo verás que an muchas ocasionas as necesario utilaai 
alguna perspectiva an coa creta p ara p oder con tro lar m ajar la situación* 




íftt botón rtalüa la mítma fundón auttlzoom átuna 
damre fotográfica a aa video, esdette pulsándolo 
alejamos a acertamos e I eacondre ate H ario. Tiene dat 
posiciones: cercano, (arriba) y alejada (abafa) y no se 
puede decir qae nlaguaa sea la mejor, pues en cada 
iituaclúa se ra mát aconsejable el usa de una o de otra. 




Aqai tenlls uaa muestra 
de algunas de las bonitas 
escenas que aparecen trai 
terminar el juego. SI 
loareis 12Q estrvHai 
vertís uuftoal dijeren te. 
ta cualquier caso, llegar 
hasta aquí ya a ser torio 
an legra. Y una auténtica 
peea... 
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Porfin está aquíe 
e spe rado «Final Fa nta sy VII», 
Mucho se ha hablado ya de 
este título, de este juego de 
rol que ha cautivado a milesy 
miles de usuarios de PlayStation 
en todo el mundo. 

Pe ro con tod o lo dkh o 
anteriormente y con todo lo que 
podamos decir ahora, nováis a 
conseguir haceros una idea de la 
calidad y el arte que atesora este 
«Final Fa nta sy VII». Hasta que no 
lo juguéis, hasta que no admiréis 
la belleza de susescenarios, hasta 
que no conozcáis a sus personajes 
y os metáis de lleno en su 
historia, todo lo que os podamos 
contarsobte él no va a dejar de 
ser ma's que un simple 



comentario. Porqueesta obra 
maestra de Square, estajoya de 
los videojuegos. va mucho más 
allá de las palabras y basa todo su 
atractivo en b increíble fuerza de 
sus imágenesyen (oenvolvente 
de su argumento. 

Quizás penséisque nos estamos 
poniendo demasiado serios, pero 
nada más lejos de nuestra 
intención. Loque ocurre es que 
queremos que os quede bien claro 
desde un primer momento que 
«Final FantasyVH» no esun juego 
como los demás. al menos como 
los demás juegos que estamos 
acostumbrados a ver en 






PlayStation. 
Olvidaos de sentir sensaciones 
vertiginosas, de viviré mociones 
fuertes, de ponervuestros nervios 
en tensión.., Aquí todo está 
pensado para relajarse, tomárselo 
todo con calma y disfrutar. 
Disfrutar contemplando los 
ALUCINANTES decorados, 
disfruta r leyendo lo que nos 
cuenta -en castellano- la gente 
que puebla este mundo único. 
Disfrutar pensando qué amias o 
pócimas comprar para utilizarlas 
posteriormente en los combates, 
disfrutar, en definitiva, de 
meternos en la piel de los 
pe rsonajesyde convertí rnosen 



En tas momentos más inesperados 
nuestros protagonistas se verán 
obligados a lachar contra las más 
vanadas criaturas. Como es habitual 
en los Juegos de Rol los combates 
serán por tumos y cuando nos llegue 
el momento -lo atol se señala 
mediante una barra- de beremos 
elegir el golpe o la magia que 
queremos realizar y contra guien. 
Como sabéis, la vida de todos los 
personajes se contabiliza en puntos. 
Cuando éstos llegan acero... ¡adiós} 



los verdaderos protagonistas de 
esta historia. 

Pero, repetimos, loque nosotros 
os contení os so b re este j uego va a 
serviros de pocoy no va a dejar de 
ser más que nuestra opinión 
personal Yaunque eso es, ni más 
ni menos, loque os contamos 
siempre, lo cierto es que cuando 
se e stá ante un juego de estas 
dimensiones, ante un título 
atipico que no busca la diversión 
por la vía directa sino por caminos 
mucho más elaborados, uno se da 
cuenta de que lo mejor que puede 
hacer es callarse y deci r 
ú ni ca me nte: juégalo y verás. 

A Amdw Gómez 






f TU EQUIPO 1 

Empezamos el juego contratando 
sólo a un personaje, pero poma 
poco nuestra ampo ira aumentando 
m numera LógkamenlB deberemos 
preocupamos dt la salud y ei 
potencial guerrero y mágico de cada 
uno de nuestro ¡amigos. 



tto «parto que m dmomtna H o terio 
*/ qae mí pernJta roihr tipa dr ampü 
f padeim de tu pemruga. 
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de pócimas tarta pan mvpt>artMñmjtas 
woo poia datar a nuestra erwm^as 




Esta e-tensisima atentara no <ab>ta en un solo disco; el juego 
ocupa KDs. pero su precio no superará las 10 mil pesetas. 



Finalmente todo<s los teitos deljuego estarán en castellano. 
Una noticio etcelente po' ta que ta/ que felicitara Sony España 




£1 seguimiento de ¡a acción seiú 
absolutamente ctnemotogiáf ico Oehecbo. 
<if irarf Fantasy Vü» más parece una peícaia 
inferacd/o que un videcfuego. 




Los juegos de rol 
han alcanzado su 
punto culminante 
con este título que 
dejará con la boca 
abierta tanto a los 
entendidos como 
a los proFanos en 
el tema. 





En nuestra larguísima aventura deberemos trablarcon tcdo tipo La variedad de escenariosy localizaciones quev&itarmos será 
de personajes Y no todos serán precisamente amigos irrvvsonanteyenoíntraremosdeúiradosde una enorme beSeza 
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L FANTASY VII 




Lo cierto es queel juego nos va abogara leer mudísimos tetas 
(los personajes no tiene." voz), porto ave lo porte "literaria' 

deeste rfinalfontasy lít» tambie'nesfundamental. 



Los connotes no suelen entuno* exesisos dificultades (d ¡renes los 
¡00o 200 oñiveroí. .jyeietbnno que muem el protagonista 
Ademas, podernos í «¿\ir en cualqwe/ momento c ntes de un combate. 




TODO A 100,500, 1000... 



Otro elemento muy importante 
en el juego son las tiendas en 
las que comprar armas, escudos, 
itemx pócimas mágicas... que 
deberemos repartir entre todos 
los miembros denuestro equipo. 
Evidentemente todos estos 
items irán aumentando en 
potencia y precio a medida que 
vayamos avanzando en la 
aventura. El dinero (gü) se 
consigue venciendo combates. 






El aspecto gráfico de este juego 
es sorprendente y merece el 
calificativo de obra de arte. 





En óiganos momentos deberemos optar entrevarlas 
«spuesfós, délas orales dependeré porte de nuestro 

fatuto. Sin embargo, por regla generóle! juegoes 
bastante linee! y deja poco espacio para la improvisación. 





í I juego tvsetw 
sorpresa para su fínate perono 

queremos desvelártela. 
Tan sólo te diremos que en 
FantasyVB» nunca sabrás 
dar por completamente 
terminada tu avenhi 



■ipo 

tompanü: 

Programación— 
HM de lugjdoi»-, 

W de ta»»: 

H*f\*, d> Ahtulud 

Memoria 



Juego de Rol 
Som 



Sqjare 

_J 

FODl UN MJMOÜ 



GRAFICOS: 



Los decorados son estáticas, pero (aunque 
quede cursi decirlo), son ana auténtica 
preciosidad: miles de ambientes 
diferentes, espectaculares localizaciones 
plagadas de deraSesy de impresionantes 
juegos de luces.- Lodicho, waveidadera 
i.v.'.i .'!'.; De lujo 



NIDO; 
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£s eí apartado menos brillante del juego 
No boy vocesy la músico y efectos son 
simplemente correctos. A veces puede 
hacerse un poco pesadita 



JiJGABILIDAD: 
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£1 íonf/oí es sencillisimoy e¿ sistema de 
los menú: se controla cómodamente. 
Sudlficultad es creciente y podrán 
Disfrutarcon él usuariosdetodaslas 
eaades 



Diversión: 
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f s un Juego de Sol, y por tanto no esperes 
gran des dosis deaccon ni un rrtmo 
trepidante. Saltada esta barrera, 
encontrarás un juego para meterte de 
lleno en ély disfrutarlo intensamente 
durante semanas y semanas. 



VALORACIÓN:- 
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Tres CDs les han hecho falta a Square 
para poner en RayStaao/) las mil 
averituras que han soñado. 
Tres CDs cargados de cientos de 
locabzaáonescon impresionantes 
gráficos capaces de maravillamos 
una y otra vez. Tres CDs plagados de 
amigosy enemigos, de monstruos, 
demafi>sos, de guerreros... TresCDs 
Benitos de la más genial aventura 
jamás vista, que entusiasmará a tos 
amantes del roly sorprenderá a los 
neófitos en estas lides. Tres CDs que 
les demostrarán a tos incrédubsque 
elvrdeojuego es un auténtico arte. 

Rahkihg: 

Final Fantasy VII 

Suikoden 
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Novedades 



PlayStation 




¡TerroríFicamente 

GENIAL! 



Hay-juegos que nacen marcados 
porel éxito. Y este es, sin duda, 
uno de ellos. Antes de saberse 
nada sobre esta secuela, ya era 
uno de los juegos más esperados 
gracias a una sensacional primera 
parte que prometía logros aún 
mayores. Ahora, después de 
comprobar cómo está arrasando en 
Japón y USA, y tras disfrutar 
personalmente de su 
impresionante calidad, ya no nos 
queda ninguna duda: "Resident 
Evil Z" es la aventura del año. 

En cierto modo, Capcom no se ha 
complicado demasiado la vida a la 
hora de realizar esta secuela, 
pues ha mantenido el mismo 



esquema de la primera parte, es 
decir, una misteriosa aventura de 
acción q ue se desa rrolla en 
escenarios iD plagados de 
zombiesyque combina la 
resolución de pieles con 
enfrenta mientos a tiros, todo ello 
envuelto bajo el más puro estilo 
de las películas de terror. ¡Ah.y 
sin cortarse ni un pelo a la hora 
de incluir elementos "gore" y 
escenas tan efectistas com o 
espeluznantes! 

Con este atractivo 

planteamiento, Capcom no ha 
hecho sino mejorar 
extraordinariamente todosy cada 



uno de los aspectos del juego, 
dejando casi en ridículo a la ya de 
por sí genial primera parte. 

Así, el jugador, empezará a 
alucinar con una "intro" 
memorable, casi un cortometraje, 
y, sin tiempo pa ra salir de su 
asombro, disfrutará con la 
impecable realización de todo el 
juego: desde el magistral diseño 
de personajes, zombiesy demás 
monstruos, hasta sus realistas 
animaciones, pasando por unos 
escenarios minuciosamente 
detalla dos en los que bellos 
decorados estáticos se mezclan 
con naturalidad con elementos 
móviles, configurando un 



acabado gráfico nunca visto 
anteriormente en PlayStation. 

Mención aparte meiece Bl 

apartado sonoro. A las espléndidas 
melodías, que subrayan con 
maestría cada momento, ya sea 
tenso, dramático, relajado o 
incluso romántico, se unen unos 
efectos s o no ros ü nicos, Lo s 
respo nsables de este trabajo han 
recreado hasta el más mínimo 
detalle: los gemidos de los 
zombies, el sonido del a gua, el 
estruendo de los disparos, el 
tilintear de los casquillosy hasta 
podemos escucha r tos pisadas de 
los protagonistas, las cuales * 
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En la ciudad... 



Los primeros instantes deljuego los pasaremos en las calles 
de Racoon City, en busca de ta entrada a la comisarla de 
policía. Durante este recorrido los protagonistas se 
encontrarán con infinidad de zombies que intentarán 
cerrarles el paso. No hay que descuidarse ni un segundo, 
pues suelen atacar en grupos numerosos y pueden dar al 
traste con nuestra aventura incluso antes de empezarla... 



«Resident Evil 2» ha superado 
todas nuestras expectativas. 

Capcom ha demostrado que se 
pueden hacer videojueqos que 

resulten aún más emocionantes 
de lo que podamos imaqinar. 



Nuestro equipo 

En este menú al cual podremos exceder en 
cualquier momento, iremos guardando tas 
armas, medicinas y todo tipo de objetos que 
encontremos por el camino. Nuestra ~mocf»'la"\ 
tiene ana capacidad limitada, lo cual puede 
suponer en ocasiones un inconveniente. 
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En la comisaría. 







Mqü/ pasaremos buena parte de nuestra aventura, La 
comisa/la de policía es una laberíntica mansión llena de 
pasillos, habitaciones, sótanos, terrazas y... puertas cerradas. 
SerQ aquí donde iremos descubriendo qué es lo que ha 
ocurrido, donde tendremos que resolver un buen número de 
puzles y enigmas y donde encontraremos a los otros dos 
protagonistas de la historia, la niña Sherryy la misteriosa Ada. 
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escenas p<e ^¡abados 
nos imnnwtianao el 
áesanoHo tfe la 
historia, al tiempo 
quenas harán vrflr 
con mayor intensidad 
los momentos 
eliminantes de lo 
aventwa fefflfafa 
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Novedades - Resident Evil 2 





En las alcantarillas.. 



Tías salir de la comisaría entraremos en las tenebrosas 
alcantarillas de la ciudad. Aquí, además de encontrarnos con 
algunos monstruos de lo mds repugnante, deberemos buscar 
a nuestros compañeros de viaje. SherryyAda, quienes se 
empeñarán en perderse constantemente. Para entonces ya 
conoceremos algunos de los enigmas de esta terrorífica 
historia, pero todavía nos aguardan muchas sorpresas. 



Dos CD's 




II" 

' m) 1 . <• 


fe * ' ! 


é. J 


w 

1' ' 







Tías finalizar el juego con 
uno de tos personajes Oaiie o 
León, deberemos cambiar de 
CDy asumir el control del otro. 

Las historias se supone que 
transcurren simultáneamente 
e induso veremos algunas 
escenas desde tos dos puntos 
de vista, el de la chica y el del 
potiáa. Un detalle genial 



La altísima calidad gráfica de «RE 2» le 
imprime a la acción un enorme realismo, tanto, 
que la crudeza de algunas escenas le convierten 
en un título sólo para adultos. 




MCMburtmot 
ton esto i 



m 



varían con asombroso 
realismo 

dependiendo de la 
superficie por la 
que caminemos. 
Una pasada. 

Pero lo 
realmente 

impresionante de 
"Resident Evil 2" es 
su desarrollo 
absolutamente 
dnematográfico, 



el cual se consigue mediante un 
efk32 seguimiento de la acción 
por parte de las cámaras y por un 
magistra l ritmo narrativo, que 
alterna con la genialidad de un 
Hitchcock momentos de la más 
intensa acción con otros 
aparentemente tranquilos en los 
que podremos dedicarnos a 
realizar nuestras tareas de 
investigación. Además, 
frecuentemente aparecerán 
escenas pregrabadas que 
contribuirán a desarrollar el hilo 



argumentaly a meternos aún más 
de lleno en la historia, una 
historia que nos resultará 
imposible abandonar antes de 
descubrir su final. 

Por otra parte, el planteamiento 
que nos permite vivir ave nturas 
comple menta rias en la piel de 
otros personajes diferentes es 
algo realmente revolucionario. 
Podemos comenzar con Claire o 
con León y. tras finalizar la 
misión, asumiremos el control de 
otro protagonista, teniendo que 



afrontar de esta manera nuevos 
retos, recorrer nuevos escenarios 
y vivir nuevas sorpresas. Además, 
también deberemos controlara 
otros personajes secundarios, con 
los cuales tend remos que 
solucionar diferentes situaciones. 
Todos estos detalles -y muchos 
otros que descubriréis por 
vosotros mismos-, redondean un 
juego único, sublime, una 
auténtica jcya que no puedes 
perderte bajo ninguna excusa. 




o 



En esta aventura no sólo tendremos que deshacemos de 
los pobres habitantes de Raccoon City convertidos en 
zombies. El dichoso T-Viius ha transformado a algunos 
animales en espantosas y honorosas bestias que nos 
harán ver en más de una ocasión el memaje: Game Over. 





Estrújate el cerebro 

A lo taivu dtífoega unnaui csptdBÍnrrutw en lo ícaüwfs, Mfnnnnjrtvwg 
serle dt piales y tetamos gvt *>a* permitirán progresar ta la atentara. Le mayoría 
de tilas rr*> sitien ta tiitantra/ objetos y dtdvtir ra qai lagar debimos atth/arbtt, 
pero todos multan lógicos y rtiathomtati Mndííos dt resolver. 



* *• ■ • 




No os olvidéis de salvar 

Sobre todo la primero iu qvt juguéis. es muy acón sejoble sabor cooatos veces 
podáis. Para tilo -tal y como ocurría en lo primera parte-, deberéis enconUorana 
máquina de tinfbir coma (o ijae veis arriba y (toar «nina af menas ana data dt 
tinta. También oí adivrtimos que. Oí HKafras paitidox atontas minos veces 
sabréis, aicaniarlli ua raakiag ais alta 



En la factoría... 

Asi hemos ¡legado a la zona por la que tendremos que 
pasar Justo antes de entraren el laboratorio. Y esta 
definición no es gratuita, ya que todo este escenario está 
repleto de maquinaria pesada, de elevadores, de tanques de 
hierro fundido, de extraños transportes, de montacargas... 
Puede consiúerúrseía una fase intermedia antes de llegar 
pnalmente al laboratorio. 




ifi. 



te 





Ademas d# las 
escenas 
pregm badas, 
también se 
intercalan alguna s 
secuencias 
rendeniadas de una 
calidad tan 
impresionante como 
tas de ta iftnx 
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Novedades - Resident Evil 2 



En el laboratorio. 




En el terrorífico laboratorio en el que se creó el T-Virus 
concluiremos nuestra aventura. Allí se resolverán todos los 
misterios y nos encontraremos con los auténticos 
responsables de todo este tinglado. Con un excelente 
sentido cinematográfico, tos últimos momentos del juego 
se presentan como una trepidante carrera hacia la 
salvación que nos pondrá el corazón a 1O0. 



V 



¡En castellano 

Finalmente, gracias a la 
insistencia de Virgin España, el 
juego estará traducido al 
castellano y las escenas 
habladas, aunque se mantienen 
en inglés, estarán subtituladas. 
Una decisión fundamental, ya 
que los textosy los diálogos 
tienen una gran importancia en 
el desarrollo del juego. Bren. 





«Resident Evil 2» te 
sorprende a cada 
instante. Capcom, 
además de 
desarrollar un 
magistral trabajo 
técnico, ha elaborado 
un auténtico guión 
cinematográfico. 



HaySvion 



Congola: ¿- 

T, P o: AVOTftt DE ACCION 



Compa ñ ía: 

Proqra mac ló n 
H9 de juqjdorfsi 

H2 de 

Nivele* de diHculud' 
M emo fia ! 



\|R(,III 



Capcom 



mmm. 



Gráficos: 
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los mejores que hemos viste en 
KoyStaton Tanto los escenarios como las 
animaciones de ios personajes alcanzan 
un grado de realismo asomt'roso y 
consiguenaue tesientas completamente 
metido en la piel de los penrMffH 



Sonido: 
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La tonda sonora es digna de ta mejoi 
película de terror Los efectos de sonido 
son. sencillamente, peifectesy alcanzan 
una Matando musitada 
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JüGABILIDAD: — 

Su difkulOid es ajustadísima Puedes 
volverte loco buscando algo, te pueden 
come' rio taszombi e¡ . . pero nunca se 
•ompe el ritmo de la ¡listona. 

Diversión: ^8 

Una auténtka película de te-rrot y 
suspense protagonizada par ti ¿Crees 
que puede resultar divertido .' 



Valoración:. 
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Estamos ante una obra maestra 
'Resident Evil 2" es un videojuego 
genial una apasionantey 
sorprendente aventura de la que te 
sentirás el auténtico protagonista y 
que te hará experimentar todo tipo 
de emociones, aunque, 
lógicamente, sobre todas eSas 
primará siempre la sensación de 
auténtico tenor. 
Ponte solo arte la consola, de 
nocfíe, con ¡a luz apagada, con el 
sonido a tope y prepárate a disfrutar 
como nunca 

Pero recuerda. . . es sólo un juego. 



RfcNKING: 

Resident Evil 2 



Tontb Raider 2 
Resident Evil 





F"lf=l LnJCDíSl—O 



CMFifvir=iaajsMif= 




CONTIENE TODAS LAS r— 





■EXPERIMENTA INCLUSO \ 



20mffiiS¿ . ' xeox36a 



Movedades 



PlavStation 






Hay juegos que no sólo 
no necesitan 
presentación, sino que 
casi ni requieren una 
valoración por nuestra 
parte. Seguro que 

antes de q ue veáis la puntuación global de 
este juego ya podéis adivinair que va a ser 
muy alta... altísima. Ce las más elevadas que 
hayamos concedido nunca. Porque, no en 
vano, todas ¡as revistas del sector -con 
Hobby Consolas a la cabeza-, os hemos venido 
contando durante meses las excelencias de 
este titulo de Namco. 
Y es que todo es grande e imponente en 
"Tekken 3". Posee un plantel de 22 lucbadces 
(quién sabe st alguno más, porque las 
sorpresas no cesan jamás) nada menos que 
nueve modos de juego (dos de los cuales 
resultan verdaderamente revolucionarios}, 
nfinidad de impresionantes secuencias pre- 
rende'izadas, una banda sonora explosiva y 
una calidad gráfica asombrosa. Suficientes 
cualidades como para convertirle en un juego 
inigualable. 

Pero lejos de quedaP5eaquíi 

"Tekken 3" apuesta por una simulación 
exquisita, que hace de cada combate un 
auténtica tratado de golpes, 
movimientos, combos, defensas, 
estrategias... unos enfrentamientos 



en los que no hay lugar para las ruti ñas, donde 
los luchadores manejados por la máquina 
siempre plantean retos atractivos, y en los que 
cada jugador puede encontrar su "alterego" 
en un deteiminad o personaje si con sigue 
llegara dominar todos sus movimientos (algo 
nada sencillo teñí endo en cuenta que son casi 
ilimitados). 

Además, las acertadas opciones de 
configuración permiten que el juego se adapte 
a jugadores de todos los niveles. De hecho, por 
esta razón y por su amplia variedad de 
posibilidades, es uno de esos escasos títulos 
que logra escapar de las limitaciones de su 
género y se convierte en un arcade universal, 
capa; incluso de enganchar a aquellos a 
quienes la lucha no les ha llamado nunca 
excesivamente la atención. 

Estamos ante uní juego superior, un arcade 
que alcanza cotas altísimas de calidad en todos 
sus apartados y que se convierte, por méritos 
propios, en una autentica joya de la 
programación. tó MmmMVmt. 



es 



Este eselmteroy amplio plante/ de tfRMMfl í» conloóos 
los personajes disponibles. Aira conseguirlo deberéis 
ganar mochos combates en elmodo arcade 
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MODO RRCRDE 

n 




MODO 5URVIVRL 

■ 



£1 tormo clasico, donde ti objetivo es denotara todos nuestros 
advendrías sucesivamente. Hedíante *\tr modo dt juego 
podremos llegar a controlar a todos los persona/es ocultos. 





i! objetivo de este modo de juego es sobrevivirá! mayar numero de tnfreotamitntos posibles* La 
barro de energía de nuestro luchador sólo rrcuptrará una pequeña cantidad Iras cade combóle, con 
lo que la cosa se volverá cada vez mas difícil a medida que vayamos superando adversarios. 



MODO TERM BRTTLE 




Ya lotifá cómo funciono lite modo itjatgo. Primtro w ntogt al númto de lucbadom ron pí qut 

queremos formar los grupos, después se eligen los personajes y ios enfrentaenltntes se reolison 
mediante un tittema de eliminación, coa pequeñas recuperaciones de energía para los vencedores. 



MODO TEKKEN BRLL 




Unadilocgmndn sorprnoi dt tstn nueva tamaq. Sitrotadeuno 
divertidísimo métela de voUtybaU, betón pmiontrey combate. Hay 
diferentes ¡o míos de ganar y dos sato-modos de fuego para . 



elegir. 



MODO PRRCTICE 












1 


c 


1 
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Cl mejor modo para descubrir y 
aprender todos ios golpes y los 
movimientos de cada luchador. 
Presenta diferentes opciones dt 
configuración, de manera que 
eljugador puede realizar el 
entrenamiento completamente 
a su gusto. Ideal para ensayar 
los rombos. 



MODO THERTER 




un moao aejueao nwy canoso. 
Todos los finales que rayamos 
consiguiendo quedarán 
grvbades paro que podamos 
visionarios en cualquier 
i momento. Una especie dt 
i videoteca con la que podemos 
sorprender a nuestros amigos. 



MODO TEKKEN FORCE 




La gran novedad tn lot modos 
de fuego: se trata del clasica 
"btat'emap' en el que las 

eimmjes no pm/> di sabr a lo 

largo de cuatro escenarios, 
pero con ia parOailaridad de 
que- los babadores awntie'rtn 
todas sus golpes y movimientos. 



El género de Id 
simulación de lucha 
recibe este 
mes el exponente 
más 

impresionante y 
espectacular de la 
historia de las 
consolas 



MODO TIME RTTRCK 



Iste modo de ¡uego. en el que el 
jagador debe luchar contra el tiempo 
además de enfrentarse a sus 
adversarios, os resultará familiar. Como 
muchos sabréis por lo visto en otros 
lítalos, el objetivo es aguantar en pie el 
mayor tiempo posible t ir tumbado a 
ios rivales a toda velocidad. 
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Novedades - TEKKEN 3 



DOCTOR B05K0N0VITCH 



i 




RNNR LUILLIRM5 



Una de los ñutios invitados al torneo y también el personaje más 
drfki! de conseguir. Pora hoitrlo deberéis acabaros rl modo Ttkken 
tone' cuatro veta. Sus movimientos sen realmente extraños. 



BRYRN FURY 



Uno de los Opas mas duros del torneo, y un buen luchador. Su punto 
futrir ion foi pañttam, aunqut tí nrn Unte ái la qut parra tn an 

principio. Su esteno flnat par cierto, es espectacular. 



GDN 





Otro dr nos personajes canosos a los que Manta liemprt recurre 
pora estes tómeos. 5c trata de un pequeño dragón que proviene dei 
manga. So capacidad es ritmo debido a su tamaño. 



GUN JRCK 




la nueva unión dtl éueno de Jack st presenta mds raboti/ada que 
nunca. Su estilo dt ludia sigue siendo tí misino e incluso mantiene 
algunos dt los .movimientos dt las anttriorts entregas. 



Aquí Uñemos de nuevo a la luchadora más ser/ y atrevida de toda el 
torneo. Sus relaciones con su hormona lila na haa mtjorado desde la 
entrega anterior. Cosas de ¡amiba. 




HEIRCHI 



ti mala 1 de la película. Su enfrtntamlente ion Jim Kajuma promete 
itr mitito. Sí trata aff un luchador muy rqaiñbrado, furrti. ágil y 
con algunos golpes devastadores. 




\ 



JULIR CHRNG 







- 




* 





F/i ello tercera entrega nos uncontraicmos con Julia, la hija de 
Hlthetle, la encantadora india de 'Mkm i" de avien esta nueva 
luchadora ha heredado todn\ \u\ habilldodes. 



OGRE 





* - 'Vi 






■•Vi' ?>: 





Uno de las jtf es finales del juego, tomo tal. es una autentico bestia 
capae de ataar golpes que restan lo mitad de la barra de energía. 
Un rival dura dt pilar. 
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En la Preview del mes pasado os presentamos a los Juchadores que podemos seleccionar del juego. Añora le I 
toca el tumo a otros 12 luchadores ocultos que irán apareciendo a medida que avancemos en los combates. 







MUKUJIN 










t 

■ 




No penséis que este nómbrenlo se ha puesto poi cuiuahdad: es la 
dtnominaciín utUirada rn Japón para tirria ptrsonajis 
mitológicos de modera. Como ladrador a un tronío. 











KUMR/PRNDR 




A este anlmatítaya le conocéis. Se presentó en la segunda entrega 
oatwt ten un tnpteto íintíMiminti distinto, fitt vtt ttndnnun 
un osito panda para tunar a los rítales al estile "latk". 



TIGER JRCK50N 




TRUE ÜGRE 














ttte tipo rs ti multado dt la tran\formatión de Ogrr, cuando tsti 
es tumbado por alguno dt los luchadores. Oe un tamaño 
descomunal, pero de movimientos htm y Ionios. 






£it»( íxhaoores 
COitOÍ r.v;,\v. 
son manees a la 
hora eetedéar 

todeOpode 
Hoves a ¡as 
•ñutes 

^ Por supuesto, 
estos persondes 
tanüién cuentan 
con su 
• cotvípofldiertte 
y alucinante 
escena final 



l-onsolj: 

Tipo: 

Compaña 

Proqi Jnniroo. 



Licha 
Ñamo 



Hamcü 



LQ_2 

• 22 LUOWDOBB 

HwIm d* dificultad* 
M*mor i a. 



"CURom 



Gráficos: - 
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Impresionantes en todos susaspectos: el 
gran tamaño de los luchadores, sus 
realistas movimientos. los detallados/ 
variados escenarios, las magnfkas 
secuencias renderizadas.. Unapasada 

SONIDO: 91 

¡•célente y muy adecuada banda sonova. 
Y lo mismo puede decirse de los efectos de 
sonido Lástima que no baya roces 



JüGABILIDAO: 



Propone una stmulacion de lucha en 
estado puro y penafte ejecutar irfintíat! 
de golpes y corvóos de una manera 
cómoda y sencilla 

Su ajustada dificultad te hace un fuego 
adaptable a cualquier tipo de jugador, ya 
sea experto o novato en estas lides. 



Diversión: 
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£lampb'o plantel de iucbadaresy de 
modos de juego garantían una fuente 
inagotable de dñersión. 



Valoración:. 
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tioporespemdo hay que escatimar 
¡os elogios para esta otm maestra 
de Namco. " Tekken 3" no es sólo el 
mejor juego de lucha para 
ftayStation, sino uno de los mejores 
títulos que h an pasado has ta la 
fecha por un a consola 
No hay ni urr soto pero que ponerle: 
todo en éles diversión, emoción y 
capacidad para asombrar. Una 
auténtica joya con la que elgénero 
de la lucha seguro que ganará un 
montón denuedos seguidores. 



Alternativas: 



Actualmente solo hay un juego en este 
genero que puede equiparársele: "Otad 
! orAIne" ín cuanto a eqinitb.no en los 
combatesy ¡ugabilidad andan bastante 
parejos, pero 'Jekken )' yuno por 
goleada en cantidad de luchadoresy en 
modosdejttego. EnanHauiercaso. 
ambos Otilios resultan espectaculares. 
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Miyamoto presenta una 
nueva obra maestra 

para N64. que en 
esta ocasión viene en 
Forma de una mágica y 
maravillosa aventura. 



A medida que se 
desarrolla la aventura, 
podréis observar que tí 
paso del tiempo también 
se deja noto' en k» 
escenarios, que irán 
sufriendo sucesivos 
cambios en su aspecto. 





íl cabaSoípona se GcmrtH en el medio más rOoido paia teconer 
giandesdistcncics, o\i t*joe /*» podrá sortear dguvos obs-xuloí . 



la mayoría de los laberintos contienen puertas atnaaas. asi 
que ya sabes a buscarla llaves co/respondre/ites. . 



i — 1 * 
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con sentido del humor — i 



Muchos délos diálogos 
que mantendremos 
(en ingles) ofrecerán un 
aire simpático y 
desenfadado . Aquí 
temos a uno eitroño 
criatura pidiéndole un 
au Kgrofo aLinkyaun 
personaje detectando que 
estamos fugando con el 
Humbte Pad. 




Por arte de ma 




La magia también 
está presente en toda 
la aventura. Algunos 
habitantes deHyrule 
-el fantástico mundo 
deZelda- nos 
regalarán objetos de 
distinta naturaleza, 
siendo los más 
espectaculares los 
hechizos mágicos. 
Con ellos, podremos 
crear desde un portal 
teletmns portador a 
una gran explosión 
defuego- 





Novedades - THE LB3END OF ZELDA 




_ d 



e niño a 



. ■ . - Mu» -. 




re 



.A 




Deja el tirachinas, que ya estás preparado para el arco 



j Básicamente, 
M estas Oes armas 
W serán las mejores 
i] aliadas de b'nk a lo 
II largo de su aventura. 
I Existe.n otras armas 
3 como eí martitto, pero 
S su üjo es mtflrfto mas 
- limitado v concreto. 



Iwi* comienia el juego ron una simpíí 
O/oíMimi aue, cuando ita maya. podrá 
sustituir por un práctico y efectivo ato. 




Link podra coger bombas también de jeten, 
pero basta que no m adulto no podrá 
sacarles el máximo partido. 



, ■ ' 



¿ci gandías -que tos noy de das tipas- 
servirán poro poder llegar bosta renos que. 
ifri ellos, resaltarán inaccesibles. 





^ a recogery envolvedlo todo 
co n un fino sentido ctel humor os 
encontraréis ante un juego que 
se gana a pulso la categoría de 
INDISPENSABLE. 

La última incursión 

de Miyamoto en la saga Zelda 
alcanza, además, el máximo 
esplendor gráfico visto hasta 
La fecha en una consola. 
Asi, junto a unos mapeados 
í[> gigantescos realizados 
con un sorprendente lujo de 
detalles, nos encontramos con 
unas magistrales animaciones 
para los personajes -sobre 
üdo para Link y su caballo- 
quienes, además de moverse 



«Zelda 64» está 
plaqado de sorpresas, 
de pu/les, de detalles 
que hacen que el 
jueqo resulte una 
experiencia única y 
apasionante. 

con enorme realismo y disponer 
de múltiples habilidades, 
realizarán divertidas acciones 
dependiendo del tugaren el 
que se encuentren. Por poner 
un simple ejemplo, si dejamos 
a Link quieto en una cueva 
helada, empezará a estornudar... 

Por otra parte, destaca el 
original sistema ideado para 
bs combates -el denominado Z 
Targeting- el cual nos permite 
mantener en todo momento a 
tiro al enemigo, regalándonos de 
paso unas perspectivas durante 
bs combates realmente vistosas. 

Por último, mención especial 
merece la excepciona l banda 
sonora, que por su tremenda ► 





Uno de ios momentos 
estelares del juego es lo 
evolución deLink de 
niño a adulto, 
tste hecho es un punto 
4t inftotfón en la 
aventura, porque el 
argumento cobra mayor 
profundidad y lo 
dificu itadoumen ta 
canside robl emente. 



Las hadas protectoras 



Un elemento típico 
de la saga Zeltía son 
las hadas que, como 
era de esperar, 
también hacen aqui 
acto de presencia. 

Estos personajes 
ayudarán a Ünk, ya 
sea curando sus 
heridas o dándole 
ítems necesarios 
para avanzar. 

Cabe destacar que 
el escenario donde 
tiene lugar su 
aparición es de los 
más bellos del 
juego. 



i. , 
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Eiisten muchas 
situaciones tan 
cunososy complejas 
como esta, que nos 
obligará a encontrar la 
solida de una 

con una joven 
"criaturita' sobre 
nuestros hombros 
Sdo con su ayuda 
conseguiremos salir de 
este escenario 



Las melodías c¡ue 
podemos toca/ con la 
Ocarina no se 
ejecutan 

a utomátka mente como 
ocurre en GameBoy. sino 
que tendremos que 
tocarlas nosotros con 
tos botones del pad 
Todas provocan algún 
efecto, que puede ir 
desde locerqae caiga 
una tormenta hasta 
teletmnsportffrnos 




pona 





Conseguir el caballo 
porolink puede ser 
mds difícil délo que 
pensáis. Tendréis que 
competir dos veces co 
el dueño del establoy 
ganarle en una 
apasionante carrera. 




Los embates se realzan metíante ei sistema llamado 'Z forgeting. 
de forma que pulsando el botón Z, aparece un punto de mira que na 
se despegara de nuest'o enemigoy nos permitirá acerarle siempre 



la nifwfáií de ¡rieles í«e tendremos oueresofm a tncimé. 
A ¡gunas serán de resolución inmediata, pero otros serán Batíante 
complicados, e incluso nosobligarán avistarvaríos escenarioi. 



ílbadaHavi 
compañera 
inseparable de Lint, 
nos dará pistas 
sobre cuáles deben 
ser nuestras 
siguientes acciones 
Cuando tenga algo 
que decimos, se 
iluminará la flsttio 
supenordet 
indi:adoráe armai 
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Novedades - THE LEEEND OF ZELDA 



¿Enemiqo^maTes^S^q^ 




Cada laberinto encierra, al 
menos, un enemigo final que 
guarda un objeto 
imprescindible para poder 
progresar en la aventura 

Cabe destacar que el diseño 
y espectacularidad de todos 
estos monstruosos seres 
alcanza unas cotas que /tunca 
antes habíamos visto en una 
consola, culminando así un 
cartucho que destaca por su 
IMPRESIONANTE apartado 
gráfico. 



En este menú 
encontraremos 
el equipo que 
tiene nuestro 
béwe a so 
disposición: 
anuas, cotes de 
malla, escudos, 
botos. ., 
además de 
pócimas y vaos 
'tems 



éJ m - » 

EN 



J 



La belleza y variedad de los 
escenarios es enorme > las 
acciones de Link son tan 
reales, que nos metemos 
totalmente en la piel del 
protagonista. 




1Q0:}. 




Y cal'dad, pasaia, sin duda, a 
W ta histora de losvideojuegos. Es 
más, ct instrumento que da nombre 
a) juego y que se convierte en uno 
de los elenentos imprescindibles 
para poder avanzar -la Ocarina del 
Tiempo- nos permitirá disfrutar 
de unas melodías increíbles que 
debelemos ¡r aprendiendo a 
interpretar a medida que 
progresemos en nuestra 
aventura. 

La verdad es que 

podríamos contaros nula 
y miles de detalles más 



que aparecen a lo largo y ancho 
de este grandioso juego, pero ni 
disponemos del espacio suficiente 
ni queremos romper el encanto: 
irejor se rá que descubráis vosotros 
mismos todos sus secretos. 

Pero si queremos dea ros que 
«The Legjend of Zelda: Ocarina of 
Time» es una auténtica joya, un 
título que, una vez más, eleva al 
videojuego a la categoría de arte, 
una aventura que os hará vivir 
momentos inolvidables y que no 
podemos dejar de recomendara 
todos los buenos aficionados a las 
consolas. ,„ 



NlHMÜ 64 
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Id espectacular recreación tridimensional 
del untversoZelda alcanza tos mayores 
cotas de calidad y belleza vistas en . 
Todo-, incluyendo los efectos de luí, las 
animaciones de ios personajes y el diseño 
délos escenarios, resulta impresionante. 

SOHIDO: ^ 

la banda sonora, compuesta portemos 
remezeiados de ¡a saga y alguna que otra 
pieza nueva, es tan pegadiza 1 y alucinante 
que no tay palabras pan describirla Los 
efectos, por su parte, recrean con todo lujo 
de detnSu ambientes tan dispares corvo 
una <Mm o un bullicioso pueblo 



JuGABILIÜAD: 
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El juego es muyfácÜdecorSrolary. en 
general, sencillo de jugar, aunque algunos 
puzzies son bastante complicados Los 
te/tosen inglés -a pesar de que el juego 
viene acompahado de una g uia coalas 
traducciones (¡menos mol!)-, hacen que 
este aparado bajeatgunas décimas 

Diversión:— ^ 

Enormevariedad de localizaciones, de 
personajes, de pieles, de subjuegos. de 
situaciones. Una aventura maraviSosa 
que te atrapara con su encanto 
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Valoración:- 

La existencia de un título tan 
grandioso como éste justifica 
sobradamente la comprade la 
consola, pues las 100 largas horas 
de juego que alberga os penntiran 
vivir experiencias únicas, 
irrepetibles... maravibsas. 
A pesar de los esfuerzos deNintendo 
España, está en inglés, siendo éste 
el único inconveniente que le separa 
de la puntuación máxima. Aun así 
una auténtica joya aue no puede 
faltar en tu colección. 



Alternativas: 

No eiiste nada igual ni en Nintendo 66 ni 
en ningún otro soporte «leída es 
único e inigualable, una maravilla 



Movedides 



PlavStation 
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METAL GEAR 
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Es difícil empezar un comentario 
sobre un juego de) que hemos dicho 
y escrito infinidad de cosas, que ya 
desde las primeras imágenes que 
publicamos partía como favorito 
indiscutible para colocarse como 
una de las grandes obras de la 
historia de las consolas. A 
estas alturas, ya nadie duda de 
que estamos ante una producción 
clave en la historia de 
PlayStation, un Juego que ha 
sido posible gracias a la 
creación de decenas de 
grandes títulos, que ha 
bebido de todos e líos, y al 
mismo tiempo ha sido 
capaz de proponer 
nuevas ideas, nuevos 
caminos para lograr 
una experiencia 

alucinante. Tras haber 
disfrutado de "Metal 
GearSolid" en toda su 
extensión un par de 



Molón Une* lo* 

So Toyoia 

/ A 
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(8wk ie aédfco ana 
<ez cue ims empezado 
yo el juego, es un 
detalle Que deja bien 
doro el txv"ew)e de 
HideoKoftmaalaí 
ffeOadosde 
HoSy*ood. 



veces, la sensación es que estamos ante Lo más 
parecido a una película que haya pasado por una 
consola. Es posible que hayáis leído esta definición 
otras veces, pero os aseguramos que nunca ha sido 
tan cierta como en esta. 

Ya desde las primeras 

sec uencias ( ma g iitra i \¿ apar jción paulatina de 
los títulos de crédito, qu e no concluye hasta ya 
comenzadoeljuego) seadVina que estamos ante algo 
grande. Hideo Kojima, un tipo que ha demostrado 
tener un talento fuera de lo común, tomó la 
arriesgada decisión de ofrecer todas las secuencias 
p regrabad as q u e a pa rece n (ta nto e n la i ntro como e n 
los momentos clave de la historia) con el mismo motor 
gráfico que el resto del juego, en vez de incluir las 
clásicas imágenes rende rizadas que después poco 
tienen quever con las que suceden en el juego. En 
principio, puede parecer que eljuego pierde en 
espectacularidad, pero a la larga se demuestra que 
gana en unidad, realismoy credibilidad, 

Peroya sabéis que uno de los aspectos que más 
llama la atención en "Metal Gear" es su original y 
revolucionaria mecánica. Lejos de ofreceré! 
desarrollo habitual en los juegos de aventuras y ^ 




Sin duda alguna, ano de los aspectos clave de este juego es su original propuesta, que nos 



obliga a evitar enfrentanñentos directos con los enemigos e intentar permanecer siempre 
ocultos para no ser descubiertos. Para logra rio. eí radar que aparece en ta parte superior de la 
pantalla es un elemento clave. En él se mostrará un pequeño maneado de nuestra localización y 
podremos ver nuestra situación y el campo de visión de los guardias (la bar azul). Si queremos 
eliminara algún enemigo, mejor hacerlo por la espalda, en sUencioy con rapidez (derecha). 




Snake también lleva una cajetilla de 
cigarrillos para •viajarse, aunque si fuma 
mucho perderá algo de 'ida. 



O 



1 



SI disparamos, contra los cristales, se 
batán añicos. El realismo es absoluto 





£1 aparato de visión 
nocturna es muy 
recomendable en los 
ni/eles más osaros 
Si h combinamos con 
el rifle de 
fmncoBmdor, será 
macho mas fácil 
acertara los enemigos 
connuestms dtspaw 






No olvidéis jugar a 'Mctat 
Gear" con el Dual Shod). De otro 
modo os perderíais algunos de 
los mejores montontos del juego. 
El uso que hace del mondo de 
PlayStotion jamás se había visto 
antes, sobre todo en 
determinados momentos, como 


-y 










£n la estancia de PsychoHantis podemos 
apreciar el nttel de detalle que presentan 
Codos los escenarios deJ juego. 



Al posar por un diario, aparte de alucina' can 
el efecto relejo, podemos aiertar a los giuaixlhs 
con el sonido del chapoteo del agua 
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¿m^. ios secuencias pregtabadas 
i^^^^^sc mucstr an con el mismo 
mofájfrúfico del resto del 
juego. EstOUú quiere decir que 
no presentan una calidad 
^^¡ue cuenten con 
/nos efecto s visuales 
realmente formidables. 







No noscansamos 
de reite/ar el n&et 
de detalle que 
presenta el juego. 
Otro ejemplo ies!de 
en la nieve, (naneo 
caw'i>en>o$ por eSa 
dejaremos nuestras 
huellas, que si son 
vistas por los 
guardias pueden 
hacer que nos 
descubran. 



podemos aprender y practicar lo 
complicada empresa de 
ocultarnos siempre ante los 
guardias, Más que un 
tntnnamknto en sf, en rtatidad 
se trata de un mini juego, en el 
qae tendremos que ir sup erando 
diferentes pruebas, hasta lograr 
concluiría. Primero lo haremos sin 
ano as, y despu es podremos 
utiirar ta pistola Socoro, Una 
forma más de pasarlo en grande 
con 'Metal Gear-. 



acción, con disparos, saltos e investigación, "Metal 
Gear" invita al jugador a convertirse en un espía, un 
comando solitario dentro de un ambiente muy 
hostil, en el que el objetivo primordiales no ser 
descubierto. Este aspecto, que puede parecer 
superficial, se torna desde el primer momento 
apasionante, por real y novedoso. Kojima lo ha 
planteado con mucha astucia, convirtiendo en un 
suicidio cualquier enfrenta miento directo con los 
guardias, poniendo a disposición del jugador un 
radar q ue indica el campo de visión de los enemigos 
y dotando al protagonista de unos movimientos 
-combinados con alucina ntesjuegos de cámaras- 
que le permiten ocultarse mientras observa la 
llegada de los guardias, engañarles utilizando 
diferentes tretas, e incluso eliminarles en sigilo y 
por la espalda. Este "juego del escondite" se 
mantiene a lo largo de casi toda la aventura, salvo 
en determinadas situaciones en lasque los tiroteos 



o los duelos contra los miembros de Fox Hound 
-que hacen las veces de jefes finales- añaden 
acción de la buena al asunto. 

Yes que esa es otra d4lasgrandas 

virtudes de "Metal Gear". Con una mentalidad 
propia de cualquier realizador cine mato gráfico, 
Kojima mantiene un interesante pulso narrativo 
durante toda la aventura, mezclando la tensión que 
provoca el intentar no ser descubierto, con 
situaciones de acción sin freno, largos diálogos 
entre los protagonistas y también un puñado de 
secuencias dramáticas capaces de hacernos tragar 
saliva en más de una ocasión. Un desarrollo que no 
hubiera sido posible sin la creación de un catálogo 
de protagonistas perfectamente identifica bles, con 
personalidades muy marcadas, capaces de odiar, 
enfadarse, traidonar e incluso enamorarse. Ya os 
hemos contado que Kojima no sólo se conformó 



Estas ton básicamente los 
cinco armas con las que 
cuento Snake durante la 
aventura. Por suputsto, a 
esto hay qae añadirle los 
diferentes tipos de 
granadas, las minas, los 
explosivos C4... Todas ellas 
deberán ser utilizadas en 
algún momento del juega. 
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En osunos 
momentos ierO 
Tevkaole tere/ 
que ftú«r üío de 
las habHüiades 
en la beba 
cueipv a cuerpo 
para eliminara 
ciertos 
enemiga. 




con colocar unos personajes y darles un 
nombre, sino que creó un pasado para 
ellos, les dotó de personalidad y, durante el 
juego, les hace evolucionar hasta alcanzar 
su correspondiente final en la aventura. 
Porque este juego destila realismo, algo 
que constata el hecho de que no haya un 
solo salto espacial ni temporal: todo sucede 
en tiempo real, se puede ir de una punta a 
otra de la base militaren cualquier 



momento, recorriendo todas las estancias 
de las que consta. 

Aunque lo que termina dehacer 

de "Metal Gear" algoextraordinario es el 
impagable catálogo de detalles, que sumados le 
convierten en unjuego impresionante. Detalles 
que sonimposiblesdeenumeraraqui yque 
abarcan todoy cada uno de los aspectos, desde 
el apartado gráfico (el efecto del camuflaje 



Uno de los 



SI tange tagíc 

o di ios detalles más 
sorprendentes de todo nt juego es *t 
dispositivo de camuflaje, utilizado por 
algunos personajes, muy similor al 
que aparecía en la película 
'Depredador". Snake también podrá 
hacerse con él. 
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SONIDO CELESTIAL 



El apartado sonoro de este juego merece uno mención especial, porque ofrece uno calidad fuera de 
lo común. Para empezar. Ja banda sonora está formada por un puñado de temos sensacionales, con 
distintos tonalidades para cada situación (acción, drama, tensión). Tal es asi, que Konami decidió 
editar un CO con toda la música del juego que podéis adquirir ya en nuestro país. Pero no menos 
impresionantes resultan tos efectos de sonido, que recogen incuso hasta las pisadas de los charcos, o 
que ofrecen el sonido reat de los armas que aparecen en el juego. Por último, hay que agradecerá 
Konami que finalmente nos ofrezca una versión doblada y traducida. El doblaje americano resulta 
impecable, pero hace que resulte injugable paro cualquiera que no tenga un buen nivel de inglés. Con 
el juego dobloda, ya no hay excusos poro disfrutar a lo gronde de 'Metal Gear'. 




El enfrentan* lento final con LiquidSnake. el gran enemigo del 
protagonista, será realmente épica. No habrá armas, ni ningún 
«/o tipo de ayudo Solo ellos 6 'os entina lucha mortal 



No sólo hay que ocultarse de los guardias áe turno, la base esta 
repleta de cámaras de vigilancia que también habrá que evita' 
encontrando su punto muerto. SI nos descubren, adiós. 



También habrá ocasiones en las 
que no sirvo de nada ocultotsey 
nos veamos inmersos en algunos 
tiroteos de ordago. Bn esos 
momentos había que apunto/ bien 
y correr rápido. 




"tipo de p redactor" esimpagable) hasta el juga ble (la 
inteligencia artificial de los guardias, que son capaces 
de mosquearse al ver las pisadas en la nieve o escuchar 
el chapoteo de un charco), pasando por los pequeños 
guiños que contiene el maravilloso guión (como las 
referencias aljuego de Konami "Policenauts" oel 
inoxidable enfrentamiento con PsychoMantis)y que 
consiguen que una vez acabado, queden muchas ganas 
de jugárselo una y otra vez, para intentar descubrir 
todos los secretos. Porque, no nosvamos a engañar, no 

- e hc 



estamos ante un Juego interminable, pero tampoco 
corto. Los 2 Cd s dan para bastante, y si se disfruta del 
juego en toda su magnitud, sin prisas por llegar hasta el 
finaly dialogando a menudo ron el resto de los 
personajes para conocerles mejor, el primer contacto 
con él puede dar para muchas horas, 
Todo esto hace de "Metal Gear" un juego, no ya 
imprescindible, sino de obligada compra para 
cualquier poseedor de una PlayStation. 



Acción 




Compañía- 
FVogramac lon- 
W d" lugadar^i- 
m de r«*%. 

ferl«d?«iaia¿ 4 NIVELES 



1 JÜMDOR 



CDRom 



Gráficos: 
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Hoy por hoy resulta difícil superar este 
nrreígrofico El realismo que despliega, 
tos iwelb!e$ efectos, el aceitado tono 
azulado. - es una obra de arte 



Sonido: 
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facón la banda sonora. Ksuperabie. los 
efectos de sonido, magníficos, y ¡os toces 
en inglés habría al alcanzado el 
sobresaliente. Doblado resulta perfecto. 

JüGABILIDAD: — — ^8 

E I control del personaje es e*quisito. y el 
juego teja aramar sin prisa pero sin 
pausa, elevando la dificultad en los 
momentos adecuados Genial 



Diversión: 
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El entretenimiento que pmvoca el juego 
en la primera experiencia es sublime Feto 
incluso tras acabarlo por primera vez es 
capaz de proporciona' grandes ratos 



Valoración:. 
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"Metal Gear' es un pego adulto, en 
el que se ha andado hasta el más 
mínimo detalle, pensado para 
sorprender e incluso pro vocar 
diferentes emociones en las 
secuencias más dramáticas. 
Descansa en un guión superior al de 
cualquier juego anterior, en una 
realización técnica impresionante, y 
en el talento de Hideo Kcjima, su 
creador. E so si, os hago una 
recomendación sincera: disfrutad de 
él en toda su extensión, no 
consultéis ninguna guia hasta 
acabado, hablad todo lo que podáis 
con los otros personajes, no perdáis 
ni un solo detalle de cada secuencia 
de vídeo, meteos de Serró en la 
listona. Así akanzcréis ta gloria. 



Alternativas: 



No hay ninguna. Se bata de un juego 
imico.yriingúP Otilo del mercado puede 
ofrecer loque "Metal GeorSotid". 




Ova hi propio a*)alar- 
Ui i mundo inmenso para íiJir apasionantes 
ai culi tras- 

UesueUc los enigmas -f desafíos Je Natalia. 
Horas U.-. diOciaión en 1» t'C o Ninlcndo OS. 
Uéoale lu personaje ele un juego a olio. 




• Itl»:al para nidos tic 5 a 9 años. 

• Material de refuerzo escolar adaptado al 
cinritailo español. 

■ Id contenido educativo se adapta 
aitlomálicamcnte a la edad del jugador 

• 1*3 regalo idóneo para eslas Navidades. 

__J . tS , 




Desde sólo 19,95€ 
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NINTENDO 




RANDA 
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Game Boy 



No pararás hasta que los tengas todos 



Durante los últimos meses 
hemos venido hablando 
del fenómeno Pokémon. 
Pues bien, ha llegado el 
momento de analizar las 
cualidades del juego en si, 
(en sus dos ediciones, Rojo 
y Azul), y conocer el origen 
de su abrumador éxito en 
todo el mundo. 




La primera pregunta que os 
puede venir a la cabeza ante 
este juego es: ¿Es 'Pokemon' el 
luego de Rol que conseguirá 
destronara 'ZeldaDX*? 

Pues bien. Antes que nada hay 
que decir que, pese a que 
ambos pertenecen al género de 
los RPG, en realidad se trata de 
dos juegos muy diferentes, que 
poco tienen que ver entre si. 
Veamos. A dif eren da de 'Zelda* 
"Pokémon" no 



concede tanta importancia a la 
investigación y a la búsqueda de 
objetos, ni a las conversaciones 
con los personajes del juego, 
aunque arabas cosas están 
también presentes y en cantidad 
notable. Aquí son los combates 
los que acaparan casi todo el 
protagonismo y, de hecho, son la 
base principal del argumento. 

De hecho, "Pokemon* no es el 
típico Juego de Rol en el que te 
puedes quedar atascado por no 
saber como avanzar, sino que 
nuestra principal labor se 
centrará en recorrer hasta el 
ultimo rincOn del 
mapeado para 



encontrar a todos los Pokémon 
posibles, incorporarlos a nuestra 
lista e ir enfrentándolos con 
otros que encontremos para que 
vayan adquiriendo fuerza y 
experiencia. 

CpftlPtETA LA COLECqON 

En esencia, este es el Ultimo fin 
de 'Pokémon*. y todo gira en 
torno a la idea de h acerse con 
as 150 especies que existen 
(139 en cada Edición). 

Se pueden conseguir nuevos 
fókémon de muchas manera; 
diferentes (encontrándolos en 
zonas concretas del mapa, por 
evolución de alguna especie que 
ya poseamos, intercambiándolos 
con un amigo...}, pero si 
queremos hacemos con el 
stado completo, 
tendremos que 




dedicar horas y horas hasta 
descubrir todos y cada uno de 
los secretos de ambas Ediciones. 

De esta forma tan sencilla, 
'Pokémon' consigue atrapar al 
jugador, que puede terminar por 
obsesionarse pensando en donde 
conseguir esa especie tan rara 
de Pokémon de la que le ha 
hablado un aldeano, o cuál es la 
mejor manera de atrapar a ese 
otro que no hace más que 
escaparse de nuestras manos. 

Ahora bien, esto va un poco en 
detrimento de la variedad, ya 
que la gran mayoría del tiempo 
lo pasaremos afrontando 
combates que, salvo en el caso 
de lo más importantes, 
terminan por hacerse algo 
repetitivos. Están bien 
planteados en el sentido de que 
tenemos que pensar qué clase 
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O Tipo: Juego de RoJ 

O Compañía: Nintendo 

Ó Distribuidora: Nintendo España 



O Precio; N/D 

Ó jugadores: 1 

Idioma: Castellano 




Mira cómo crecen 



V? 



.Mí— 




Con el paso del tiempo, algunos Pokémon pueden ir enciendo y 
evokiciortando. dando lugar a nuevos tipos. Por esla razón, es 
conveniente utilizar a iodos los que poseamos cuando sea 
posible, pues de otro modo no podremos conseguir todas ¡as 
especies existentes de Pokémon. 



«Pokémon» es un título 
DIFERENTE, que propone 
un estilo de juego 
realmente ADICTIVO 
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movemos por 
elmapeado, 
podremos 
usar algunos 
medios de 
transporte 
como 
bicidetas o 
algunos 
Pokémon con 
la habilidad 
de vola/. 
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QA POK á MON T 



Una fauna muy completa 




O El objetivo del 
j uego es ati apar 
los máximos 
ftkemon posibles 
pata participaren 
la Liga Pokémon. 
donde nos 
entrenaremos a 
los mejores 
entrenadores de 
ftkímon del 
mundo. 
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Intercambia tus Pokémon 




Según vayamos capturando Pokémon se irán incorporando a una 
Usía Hamada 'Pokédex', en la que podremos conocer sus 
taracterfso'tas físicas, el Upo di que pertenecen y jo origen. 
Algunos deettos solopueden encontrarse en determinadas zonas 
del mundo Pokémon (en unriaenel 
Safari. etcl y otros evolucionan con 
el tiempo, pero ellos son 
Igualmente necesarios. 



Gradas al Cable Link, es posible conectar dos Oame Boy con ambas 
Ediciones del ¡uego -Rojo y Azul-, y asi intercambia! las especies exclusivas 
de cada una de ellas. Ademas, también sirve para enfrentar en un combate 
nuestros Pokémon con los de un amigo. 




novedades 

Pckémcn 
Distintas clases de Pokémon 
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t»Un PCWOMON 

Immmmm i Jm juego utico en su 
■<>■ 'i.-, t: i...' .(-..,■_.;. a'qu# 



los Pokémon «On divididos en varías clases que netewwian el 
Opo d^ ataques que son opacada aprender y ejecutat / que les 
hacen más o menos resistentes al testo de soques (agua, fuego. -) 
Pe» eSa debemos elegir con cuidado nuestra estrategia en tos 
combates, ya que e) mas poderoso Pokémon puede resultar del 
todo ineficat ál enfrentarlo contia otro de otra clase. 



Q Nintendo 
España ha 
realizado una 
excelente 
traducción del 
¡uego, lo que 
ayuda a 
d'sfiutai por I 
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le mejor es la variedad y detall* 
de los Pokémon. aunque bs 
escenarios tienen un nhrel 
aceptable 

Sonido : 

las melodías se nacen alejo 
tít^itiwr/ simplemente 



de 1 ataques son mas 



efectivos al tipo de Pokémon 
que nos enfrentamos {puesto 
que, por ejemplo, un ataque de 
fuego no hará daño a un 
Pokémon acuático), pero con el 
paso del tiempo y con la 
practica esto puede convenirse 
en algo un poco rutinario, sobre 
todo sí no sontos muy 
aficionados a los combates por 
turnos típicos de los RPG. 

En cualquier caso, "Pokémon' 
es un juego muy largo y 
atractivo, perfectamente capaz 
de enganchar a grandes y 



pequeños. Sin duda, y volviendo 
a la pregunta inicial, resulta 
menos variado, menos completo 
y menos envolvente que 
"Zelda", pero lo cierto es que 
'Pokémon* es un juego 
diferente a todo le visto y 
no puede ser comparado 
con ningún otro. 

Es uno de esos títulos 
que rompe esquemas por 
su enorme originalidad y 
no nos cabe la menor duda 
de que se va a convertir en un 
auténtico fenómeno. 

ficlierrc Afenjt 




Jugabilidad : □ 

Una vez aprendido el sistema de 
pego y de los combates, no eiiste 
mas complicada) que la de atrapar 
ui Pokémon tras otros. Y además, 
«ta Badiádo al c«t*llano. 

Diversión: [3 

Todo el interés de este jueep se 
centra en coleccionar Pokémon. Ni 
mas, ni menos. 

Opinión : 

Lo primero que tenemos que 
decir es que aunque hemos 
comentado 'Pokémon" como si 
fuera un solo juego, en realidad 
son dos cartuchos "Pokémon 
Bo|o "í" Pokémon Azul". Lo 
que ocurre es que ambos son 
iguales y tan solo difieren en 
algunos Pokémon. 
Una vez hecha esta aclaradón 
y hablando del propio juego. 
'Pokémon' es de una manera 
figurada, una especie de 
'colección interadiva", con 
lodo lo que elle <onlliwa.Es 
decir, que quizas hay juegos 
más variados o mas vistosos, 
peto, te advertimos que una 
vez que conedes por primera 
vez " Pokémon * en tu consola 
te resultará literalmente 
imposible separarte de ella 
hasta que consigas hacerte con 
todos estos simpáticos y 
peleones personajes. 




Patrocinado por 



Santander 



Barcia 



K-X 

KIOSCO 

ymás 



La oferta más completa 
de prensa española de calidad 



La evolución genética 

de la comunicación 



HGSSY 

Descárgatelo ya en tu tablet, o entra en 

hobbyconsolas.kioskoymas.com 

Atención di Cliente: 902 54 07 77 
Atención técnica: 902 02 75 S2 



Oonde quieras y cuando quieras 



_ 




También en tu smartphone y ordenador 




DISFRUTA DE UNA O MAS PUBLICACIONES 
A PRECIOS SORPRENDENTES 
y consigue descuentos adicionales del 50% 
suscribiéndote a más de una publicación 



Si eres suscriptor de la edición en papel, tendrás acceso gratuito 
durante la vigencia de tu suscripción. Infórmate en el 902 540 777 



_ 



novedades 

PlayStation 2 

Simplemente 
maravilloso 

Por fin ha llegado «GT3 A Spec», y 
con él, el momento de sentar a tu 
padre frente al televisor del salón, 
darle un codazo y explicarle: 
"papá, por esto quería una PS2". 
Todas las dudas que planeaban 
sobre esta consola, se han 
disipado de golpe.... y frenazo. 




GRAN TURISMO 3 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 




Q No podréis rwgar oje muía fací/ 
confundí! eítí imagen eco una {¿cacto 
de te re¿ltde<J )Mtr¿d íoi teftejosí 



*4 



Este es uno de esos títulos que 
ya se hablan asegurado el éxito 
antes de nacer. De hecho en Sony 
siempre han tenido un cuidado 
especial para que en todas las ferias 
y presentaciones en que se ha 
mencionado PS2, apareciesen unas 
cuantas pantallas d? *GT3> para 
"caldear el ambiente', y la reacción 
del publico ha sido siempre 
inmejorable. No nos extraña lo mas 
mínimo, pues a nosotros mismos 
nos ha dejado alucinados cada 
nueva versión que nos ha ido 
llegando; primero gracias al 
modelado de los coches, meses mas 
tarde con los reflejos del sol y por 
último con las pistas mojadas Hoy. 
con la versión definitiva en nuestras 
manos, os aseguramos que «GT3> 
es todo I o qu e prometía y 
mas, empezando por 
unas especificad ones 
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técnicas que cuesta imaginarse en 
movimiento, y que pasamos a 
contaros ahora mismo. 

TECNKAM ENTE INSUPERABLE 

Si tenemos en cuenta que PS2 es 
capaz * mostrar cerca de 25 
millones de polígonos por segundo 
en pantalla y que «GT3* supera los 
20. muchos os echaréis las manos a 
la cabeza pensando lo prono que 
se están agotando las posibilidades 
de la nueva consola, pero ¿acaso es 
posible aumentar este nivel gráfico? 
Tened en cuenta que esta 
mas cerca efe la realidad de lo que 
cualquier otro juego lo estuvo 
nunca, y no sólo nos referimos a los 
tan traídos y llevados reflejos en 
tiempo real sobre la carrocería. 

Lo primero que nos llama la 
atención es la solidez de los 
vehículos, ¿dije que nos llama la 



atención? Nos deja absolutamente 
embobados. .. y eso una vez que 
nos hemos convencido de que las 
repeticiones no son escenas reales 
tomadas de una competición de 
grandes turismos. El caso es que 
este efecto se debe tanto a la 
construcción de los vehículos como 
a su comportamiento físico "real*, 
que refleja las diferentes 
inclinaciones de la amortiguación 
en frenazos y gi ros. Todo esto 
ademas de los efectos que ya han 
hecho famoso a <GT 3»: las ruedas 
que escupen polvo, la chapa que 
refleja todos los elementos en 
pantalla y un horizonte tan nítido 
que da la impresión de que estamos 
montados en un coche de verdad. 

Pero ademas de este despliegue 
técnico, si hay algo de lo que el 
DVD de Poliphony Digital puede 
presumir es de motivos para ^ 




O Tipo: Velocidad O Precio; 9.990 ptas. 

O Compañía: Sony Ó Jugadores: 1 a 6 

Ó Distribuidora: Sony Ó Idioma: Castellano 





las cUtes de Tokio y el legendario árculto de Monaco son las dos nuevos 
pistas de velocidad (que se unen a ios A tpes Suizos de raliy) que Poliphony 
Digital ha diseñado pata «673 A Spec». Pero la mejor sorpresa es que altinai 
del juego podremos acceder a <oches de formula I para circular por ellos. 



Por NIVEL técnico y posibilidades, 
«GT3» está a AÑOS LUZ de cualquier 
otro juego que hayamos probado nunca. 




O Oos perspectivas /inferior y (ratera) ton 
sufioentes para disfrutat del realismo de 'GT3: 



O Entre los modelos elegidos se encuen r/an coches 
tan emblemáticos como el Mercedes 600 o elntini 



Q la sensación de velocidad es insuperable 
especialmente desde la perspectiva interior. 




O ¿Ficción o realidad? esto que estáis viendo os solo una imagen de la repetición, pero da idea del 
nivel gráfico akaniado por «GT 3 A Spec». Un autentico hito en la historia de cualquier genero. 



OBnndo 

atcade también 
«conde 
algunas 
sorpresas, como 
la posibilidad 
de liberar todos 
los circuitos y 
nuevos coches 
a medida que 
ganamos cada 
carrera. 




Las nuevas repeticiones 




Aunque siempre han sido un eleme oto 
fundamental en (oí *GTk las repeticiones 
¿lanzan en la tercera entrega atas 
inimaginables. Totalmente configurares en 
cualquier momento de la carrera, incluyen 
efectos especiales como filtros de color. 




□ Los modelos de 
los mas d© 170 
automóviles que 
aparecen en el 
juego (espetan los 
embel lecedotes el 
diseño de los 
tapacubos e 
incluso las 
diferentes capas 
transparentes de 
las que se 
componen los 
faros En muchas 
ocasiones os 
parecerá que 
estáis viendo una 
caneu de GI de 
verdad. 
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H le un espectacutar juego 

de luces, el sonido es dlferen te den tro 
de un túnel, consiguiendo que el 
realismo sea total. 
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»• mantenemos pegados a la 
pantalla durante el resto de 
nuestras vidas Bueno, quizá 
exageramos un poco, pero tened 
por seguro que su modo GT es el 
mas profundo déla saga, y eso a 
pesar de colocar "solo* 1 76 coches 
en vez de ios 1000 * la edición 
anterior. Y es que, ¿os habéis parado 
a pensar lo que pueden dar de si 16 
drcuitos (que se traducen en mas 
competiciones que nunca), 
ilimitados detalles en los ajustes 
mecánicos, nuevos carnets -que se 
suman a Ice anteriores- y una 
dificultad de precisión quirúrgica 
mucho m3s exigente a la hora * 
proporcionamos nuevos coches? 
Pues eso, semanas y semanas de 
diversión pegados al pad -o al 
.. vol ante- d isf rutando 

de la mejor 




simulación posible. Y no queremos 
olvidarnos de la calidad del nuevo 
modo rally. Si bien sólo muestra dos 
coches en cañera, la física * 
derrapes y saltos, la inclusión A 
publico o los drcuitos que combinan 
asfalto con tierra son detalles 
i mpagables que le convierten en 
uno de los modos mas entretenidos. 

Ademas, el modo principal de 
<GT3» tampoco se ha librado de 
esas "tonterías* que tanto nos 
gustaron en las primeras entregas. 
B auto lavado, el cambio de aceite o 
los circuitos de test tienen ahora 
mayor importancia gracias a un 
"salpicadero* en el q ue también 
aparecen la presión del aceite y la 
batería. Y aunque durante el juego 
tampoco tiene mayor importancia 
Cya que lo principal sigue siendo 
correr, comprar nuevos coches y 
mejorarlos en el taller) es un buen 
i n dicativo del nivel efe detalle. 

UNA MGABjUDAp BRUTAL 

Pero este despliegue de 
posibilidades en los mocfcs de juego 
es sólo otra parte de la grandiosidad 
de este juego, porque donde de 



verdad se miden las prestaciones 
del DVD es en la jugabil idad, ya sea 
en el modo GT o en las carreras 
rápidas del arcade. La toma de 
contacto es impagable: los coches 
pesan lo juste y el control es muy 
asequibl e, tanto que tras las 
primeras curvas seremos capaces de 
terminar la carrera en una posición 
digna. Pero eso no es nada. Después 
de aprender algunos "truquillos", 
como el uso del freno de mano y el 
contravolante, la cosa se pone sería. 
¡Ojalá todos los coches de verdad 
se condujesen con esta facilidad! 

A la soberbia respuesta de nuestra 
máquina se unen unos circuitos 
largos y muy variados a través de 
los que podemos descubrir de qué 
efectos es capaz la consola: pistas 
mojadas, ondas provocadas por el 
cal or, nubes de humo y los reflejos 
sobre la carrocería que se han 
convertido en toda una 
demostración técnica. Y lo mejor de 
tocto es que, además, nuestros 
contrincantes son de lo más 
inteligente. II o es que sean 
imposibles de adelantar, pero se 
acabo eso de arrasar con un 





□ Si la transmisión ola 
aerodinámica de un 
automóvil no se ajusta a 
nutttiás ne(«idad«s 
podemos realizar ajustes, 
sable los componentes 
ya usados sin que haga 
(alta comprar nuevas 
piezas en el taller 
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Q Aquí lo tenéis: no nos cansamos de alucinar con tí ítem de combinar tí 
filtrado dtí sol entre las hojas y los reflejos sobre la carrocería. Alucinante. 



Así se empieza a jugar a Gran Turismo 




nsjltüugadot. 
Los reflejos, 
los efectos de 
pobo y ti 
lensaoon de 
velocidad son 
exactamente 
los mismos 
que cuando 
jugamos en el 
modo GT 



muii - ruin I- nú» -\1 
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O ¿mes de nada conviene sacar tí carnet de 
conducñ Nada mas fácil que superar unas 
pruebas de conducción básica, sin sabinos de la 
pista y <en un tiempo bmite. Con ios car/ten 
superiores la cosa secomptica. 




D Con nuestros ahorros «tidales nos hemos 
permitido un cómodo utilitario. Ka Segado ef 
/nomento de empezar a correr, pero por si a caso, 
en cualquier momeo fo podemos compasar s us 
características mecánicas con los otros coches 



O ti siguien te paso es escoger un romeo 
adecuado a nuestras posibilidades ¿ qué tal uno 
en tí que soto se pueda competir con un modelo 
de coche? Ofo, no es tan fací como parece, y 
tendremos que repetir mas deuna catrera. 




O Pa>a que nuestro coche dé la taüa, siempre 
podemos comprar nuevas piezas. Conviene ser 
un poco tacaño, as) que comprobad siempre el 
aumento de potencia antes de montar ese motor 
en el que estáis pensando. 
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Q Por tn en carrera, parece que tí coche se 
comporta meor del» que parecía Con un poco 
de habilidad nadie será capaz de apeamos del 
primer puesto, asi que podemos empezar a 
ahorrar para un deportivo "en condiciones". 



Q Va es nuestro. Después de unas <uantas 
carreras, podemos entrar en los campeona tos 
superiores, donde las ganancias crecen tanto 
como la dticultad. ¡Ahora las miras están 
puestas en conseguir los prototipos modificados! 



novedades 

GT3 A-Spec 





O En las competiciones del modo Gran 
Turismo se han incluido nuevas (alegarías, 
como las pruebas de resistencia de 300 Km. 



B la repetición nos permite conocer el 
estado del coche en cada momento, as) como 
seleccionar la perspectiva que mis nos guste. 



O La dinámica de colisiones es perfecta, aunque 
lamentablemente tampoco ha sido a la tercera: seguimos sin 
poder disfrutar de coches que se abollan y pierden piezas. 





Q las ondas provocadas por el calor 
son uno de los efectos mas tealistas 



coche más potéis como en el 
primer "Grantuiiímo*. Ademas de 
listos a la hora de correr, los pilotos 
controlados por la máquina también 
lo son a la hora de escoger vehículo, 
por lo que la cosa resulta todavía 
mas emocionante. 

Aunque cuando se trata de 
emoción, nada mejor que recurrir a 
otro conductor humano, y en eso, 
<GT3 A Speo también es superior. 
Ademas de jugar a pantalla partida 
"como mandan los cañones" (sin 
ningUn tipo de ralentizadón, niebla 
o perdida de detalle) el juego 
incluye la posibilidad de 
conectarnos a través de un cable 
Minie con otra consola (con su 
conespondientejusgo y monitor j. 
pero lo mejor llega a la hora de 




conectarnos a un HUB -un periférico 
que de momento Míe se encuentra 
disponible para PC- q ue permite 
partidas con hasta 6 jugadores 
simultáneos, cada uno con su 
conespondiente consola. 

DETALL ES Y MAS DETALLES 

Tampoco poetemos olvidamos de 
una excelente banda sonora (por fin 
exacta a la de la versión japonesa), 
o lo acertado de las marcas 
(europeas, japonesas y americanas) 
que se han escogido para esta 
tercera entrega y que induyen los 
coches mas representativos de los 
Ultimos anee. Y eso que, después * 
todo, hay un detalle que no nos 
poetemos quitar de la cabeza. 
¿Cuando podremos ver un *GT> 
donde los coches se abollen al 
chocar? Porque tampoco lo tenemos 
en esta tercera parte, lo que no 
significa que la física de los 
— impxtos no haya mejorado. 
En cualquier caso, seguro que 
muchos es preguntáis si «Gran 



Turismo 3* ha conseguido convenirse 
en un nuevo "mejor juego de la 
histeria". ¿Queréis una pista? A nivel 
técnico, este juego se encuentra a 
anos luz de cualquier otro titulo que 
haya existido nunca, y seguro que 
nos dais la razón en cuanto echéis un 
vistazo a <A Speo en movimiento, 
pero lo mejor de todo es que 
jugabilidad y diversión están a la 
misma altura. Para ser sinceros, 
algunos companeros cte la redacción 
esperaban probar esta versión final 
para comprarse una PS2. y tras 
vernos realizar este profundo análisis 
les falte tiempo para bajar a la 
tienda mas cercana a hacerse con 
una. Sin duda es el mejor 

Pero sobre todo, seáis o no 
amantes de los juegos de velocidad, 
cargar este juego en nuestra 
consola significa entrar en un 
mundo sin limites. Menos mal gue 
tenemos las vacad ones por delante, 
poique «GT3 A Speo promete 
teretes interminables de diversión. 

David Manine; 
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O £1 nuevo salpicadero contiene indicadores depresión del ¿(ere, batería. ABSyturbo. 
Ademas, e! cuentakilómetros nos indica el rodaje- de los coches. Más real imposible- 



So se puede comoim a 
ningún otro luego para 
ninguna otra consola. Sea o 
no vuestro genero favorito, 
«GT3" es una obra maestra 
que todo el mundo deberla 
tener, unaurenti'co 
monumento a la diversión 



gftnttfleiItMflo . — 



n*V h = ¡TV 
fe» * t * i * II 



□ Para que tto nos Demos, el modo Gran 
Turismo cuenta con on completo indicador de 
nuestro progreso en el juego. 




O 'Gran Turismo i' lo tiene todo para 
conquistara los amantes de los coches, 
empezando por unos vebicuios de ensueño. 



Un modo multijugador a su altura 



Ademas de carreras a 
pantalla partida, «<5T 
3» permite la conexión 
de 6 con solas i rravW 
del-Unkcon un HUB 
que soporte 6 entradas 
USB. De momento 
podéis Kü'ffar el de un 
PC pero Sony pondrá a 
la venta esteútH 
periférico en breve. 




OO El modo 
ral ly merece 
una mención 
aparté yaque 
es capaz de 
transmití) una 
conducción 
mucho mas 
agresiva, eso 
si sólo con 
dos corredoras 
por carrera. 
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Gráficos: 



Mebi que la realidad. Los modelos 
sen perfectos y ad«más reflejan 
nítidamente unos escenarios 
soberbios. Por no hablar de los 
electos de polvo, las pistas 
mojadas... sólo falta 'f * los 
(ooSes se abollen. 



Sonido: 



En la OadKion de los iGT*. tos 
temas musicales están 
interpretados por prestigiosos 
artistas internacbnales cono 
Lenny Kravítt o Ash. El sonido de 
los motores, tan logrado que 
podra» conducir "de oído'. 

Jueabilidad : □ 

El control anabgico es delidoso. y 
si poseemos el raíante oficial 
resulta difícil estab bcei el limite 
entre realidad y pego, pero b 
mejor es comprobar como varia el 
manejo al cambiar de modeb. 



Diversión: 



n 



Te gusten o no bs j*?gos de 
velocidad, (GT3 ASpec* es 
irresistible. Duradón. W y dificultad 
juegan a su favor. T* cómo no. 
también cuenta con el mejor 
mu mitigador que jamas ha tenido 
un juego de velocidad. 



Opinión : 



No nos ha temblado el pulso a 
la hora de ponerle a «GT 2- 
este pedazo de nota. Con 41 se 
han cumplido las promesas de 
una nueva marera de jugar en 
125 bits: no existen defectos 
técnicos, la maquina esta al 
servicio de una jueabilidad que 
se ajusta a todos los gustos y 
sus posibilidades soninfinitas. 
Es ei mejoi juego de la historia, 
peto le dejamos una decima de 
margen para futuras entregas 
de la setie. 



Valoración 
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LA HISTORIA [i E 
CJ. desde que 
es un simple 
miembro de una 
banda hasta que 
se conviene sn 

el maf ¡oso más 
grande del estado 
nos lleva por 
tres enormes 
ciudades, que 
recorrernos con 
total libertad. 



EL REY DE LA CALLE 

GTA SAN 
ANDREAS 




¿Creéis que sacar un 
conejo de la chistera 
es magia? Pues de 
este juego pueden 
salir tres ciudades, 
cientos 

de vehículos, los tíos 
más duros y una 
historia de mañosos 
que quita el hipo. 



EL JUEGO MAS GRANDE Y 
POLÉMICO LLEGA A PS2 tras 
una interminable espera durante 
la que hemos ido conociendo los 
detalles con cuentagotas. ¿Me- 
recía la pena lanía expectación? 
¡Claro que sí! Ya os podemos 
confirmar que la historia de Cari 
Johnson, el protagonista de «San 
Andreas», es la mas larga y apa- 
sionante que hemos jugado nun- 
ca en una consola. A grandes ras- 
gos, CJ es uno de los miembros 



más jóvenes de los Orange Gro- 
ove Families. una de las principa- 
les bandas manetas de la ciudad 
de Los Santos, y su objetivo con- 
siste en ir cumpliendo una serie 
de "cncarguiios" hasta hacerse 
un nombre entre los criminales 
de todo el estado. ¿Cómo? Pues 
con un desarrollo lleno de posi- 
bilidades, que sigue las pautas de 
los dos últimos «CTA»: además 
de controlar un personaje que 
corre, nada, trepa, ludia con sus 



puños y dispara cualquier arma, 
podemos "agenciarnos" y condu- 
cir todo tipo de vehículos, desde 
un deportivo a una cosechadora 
o una avioneta. 

Y esto casólo el principio, por- 
que Cari no sólo es el protago- 
nista más versátil, sino también 
el más real... jy caprichoso! A 
medida que vamos avanzando 
en el juego tenemos que atender 
a sus necesidades de vestirse, co- 
mer v hacer ejercicio como cual- 
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Los vehículos se destrejan y lienen una li sica casi real. 



PARA GANAR EL RESPETO di nuestra binúay lojrarque- 
nos otede;<an. casia con cumplir las misiones principales. 





quicr lio "de verdad". Y con un 
protagonista así, ¿qué mejor que 
recorrer libremente un escenario 
gigantesco y lleno de secretos? 

-*LAS TRES CIUDADES QUE 
VISITAMOS, Los Santos, San 
Fien© y Las Venturas, son repli- 
cas de las principales capital es de 
la costa oeste de los EEUU (Los 
Angeles, San Francisco y Las Ve- 
gas respectivamente). En cada 
una encontramos vehículos, ar- 



mas, tiendas exclusivas y por su- 
puesto bandas criminales que 
nos van encargando pequeñas 
misiones, como persecuciones en 
coche, robos, eliminación de tes- 
tigos protegidos... v algunas me- 
nos convencionales, del estilo de 
participar en una guerra de vehí- 
culos teledirigidos o engalusar a 
una D.J. con nuestro baile. 

Por si todo esto no os basta pa- 
ra haceros una idea de las dimen- 
siones del juego (¡unas 100 >, 



VIDA EN LA CALLE 

Estas ton Ue act ivid ades do CJ. 
para un día de Juego cualquiera: 

1 . CUMPLIMOS MISIONES a bordo de los 
vehículos mas fañados. De este moda pos 
gran leamos el respeta de las bandas, 

¿.CONQUISTAMOS TERRITORIOS 
eliminando a las bandas rífales. 
Asi mejoramos nuestra puntería. 
3 . NOS RELAJAMOS en el 




■ GTA San Andreas 



HISTORIA DE 
3 CIUDADES 

El estado de San Andreas 
es un enorme escenario 
donde encontramos estas 
tres ciudades. Comenzamos 
el juego en Los Santos, y a 
medida que progresamos 
se abren las dos restantes. 
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LO-j SANTOS tiene «I ambiente, 
las bandas callejeras y los 
edificios de la ciudad de LA. 




LA-S VENTURAS es la capital 
del juegoldeaiarly esta llena de 
casinos y espectáculos. 




SAN FIERRO recoge el 
esprilude la ciudad 
de San Francisco 



rmm 



LOS VEHICULOS DISPONIBLES incluyen coches, motos, 
bicicletas, helkópteros, i anques, barcos... ¡y no se acaban! 




CAR L NECESITA ALIMENTARSE en cualquiera de los 
restaurantes de la ciudad. ¡Si nos pasamos lo echara todo! 





PA RA DISPARAR POR LA VENTANILLA mientras conducimos 
debemos reclutar a un par de miembros de nuestra banda. 



UNAVEZDUECJ.SE ECHA 
NOVIA podemos salir a 
pasear Din ella j laminen 
compartir el fuego con un 
amiqo! En esle mofla no se 



TAMBIEN USAMOS EL SIG ILO Icón el stick analógico! para 
cardamos a ios centinelas sin llamar demasiado la atención. 




pueden cumplirmisiones, 
sino tan solo salir a dar 



unavuelia por la ciudad 
(lit|uFn1al, pero el j uego 
es Igual de dwertida. 
Ademas, si ambos 
jugadores entran en un 
lehículo [Dere erial uno 
conduce mientras su 
compañero dispara. 



CHICAS 



A lo largo de) juego C-J. 
se rodea de loda ú gente 
que puede encontrarse en les 
talles, desde Dtros pandilleros 
a chicas— ejem, de vida "latir . 



horas si nos dedicarnos sólo 
a las misiones principales!), tam- 
bién debéis tener en cuenta que 
entre ciudad y ciudad es posible 
recorrer una enorme extensión 
de Icrrcno, con bosques, desier- 
tos, montañas y un montón de 
pueblos y zonas secretas. Eso sí, 
lodos estos lugares se van abrien- 
do de manera progresiva, así que 
no podemos pascar libremente 
por ellos hasta bien avanzada la 
aventura. V lo mejor es que, al 



contrario que ocurría en los an- 
teriores juegos de la saga, ya no 
hay tiempos de carga que nos in- 
terrumpan el paso entre las dife- 
rentes zonas del mapa . 

■♦NUESTRAS POSIBILIDADES 
SON INFINITAS, ya que además 
de los misiones principales po- 
demos dedicamos a conquistar 
el terreno de las bandas rivales 
como en una partida de Risk. uti- 
lizar el sigilo para desvalijar ca- 




LAS APUESTAS 
no tienen Orate *n 
los casinos de Las 
Veniurat. Podemos 
h3ceriws ricos, peto 
sin hacer ! rampas. 



sos o probar minijucgos que van 
desde las máquinas tragaperras a 
partidos de baloncesto callejero. 
Y no olvidéis la posibilidad de 
trabajar como taxistas, policios, 
bomberos o llevando a chicas de 
compañía a casa de los clientes. 

Sin embargo, el apartado mas 
sorprendente de 'San Andreas» 
es la opción de modificar a nues- 
tro gusto el aspecto de C.J. No 
sólo se trata de hacernos tatua- 
jes en un estudio, cortamos el 



pelo o elegir nuestra ropa (lodo 
se consigue mediante un cómo- 
do sistema de menús). También 
pedemos aprender nuevos golpes 
en los gimnasios de artes marcia- 
les de cada ciudad ¡y hosla tu- 
near nuestro coche en un taller! 
Al ñnal. el personaje de cada ju- 
gador será diferente y tendrá sus 
propias habilidades, que además 
mejoran o medida que practica- 
mos. Por ejemplo, cuanto más 
disparemos con la ametralladora. 



mejor será nuestra puntena, e in- 
cluso podremos llegar a manejar 
dos armas al mismo tiempo (una 
con cada mano, claro). 

-*LA AMBIENTACION DE LA 
DECADA DE LOS 90 se nota en 
la ropa de los protagonistas, la 
música que suena en las diferen- 
te emisoras (que podemos selec- 
cionar con la cruceta de control) 
o los coches, que aunque no son 
modelos reales sí que están cla- 



ramente inspirados en ellos. Ade- 
más, a nuestro lado encontramos 
un desfile de personajes que re- 
sultan de lo más divertido: un 
ra pero condenado a trabajar en 
un burger. una chica que no pa- 
ro de metemos en hos, un par de 
polis corruptos... es una lástima 
que no pedamos disfrutar de sus 
diálogos doblados al castellano, 
porque algunos son la monda. 

El sentido del humor tan propio 
de los íGTA. también se relie- 
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NOVEDADES 



GTA San Andreas 




MINIJUEGOS 
A MANSALVA 

Este juego encierra tantos 
secretos que lo Unica que 
podemos deciros es que 
probéis todo lo que s< os 
oc urra. ¡Ya veréis cómo 
os lleváis alguna sorpresa! 
Aquí hay unos miníjuegos: 




EL BALONCESTO mejora 
nuestras aptitudes físicas 
y resulla muy entretenido. 




LA S C N SO US y reí realtos 
que encentremos están cargadas 
con juegos sencillos. 






jo en lo salvaje de algunos mi- 
siones, como arrasar una cons- 
trucción con un bullda /ero tirar 
al mar a un conocido productor, 
v en la cantidad de tacos v refe- 



rencias sexuales que aparecen 
constantemente. Así que ya sa- 
béis, si no sois mayores de edad, 
tendréis que esperar un tiempo 
para poder jugarlo. 

-* EL APARTADO TECNICO NO 
ES SU PUNTO FUERTE, lo que 

resulta evidente en cuanto ve- 
mos lo escasos de polígonos que 
van los modelos de los peleona- 
jes o, lo que es peor, la niebla en 
el hon/onic. Por el conmino, la 



Ren campo 

ABIERTO 

A EL B OS QUE esta lleno de cabanas 
abandonadas, granjas? gasolineras. 

4 EL D ESIERTO es un lugar ideal para 
participar en carreras campo a través o, 
simplemente, para ocultarnos de la poli. 



MISIONES DE LO MÁS 
VARIADO, como Jugar 
a la guaira con un 
helicóptero de 

radiountrel (bqJ. 

enterrar al jefe de una 
otara bajo una capa 
de cemento (Centro!, o 
quemar una plantación 
de marihuana, a la 
derecha, nos esperan 
en el nuevo = GTA* . 



física de los coches ha mejorado 
bastante respecto a «GTA Vice 
City» (sobre todo los de tracción 
a las cuatro ruedas) y el escena- 
rio es cinco veces mayor... En 
definitiva, que el juego lienc sus 
defectos, pero se nos olvidan en 
cuanto nos ponemos a jugar, 
porque lo que si queda muy cía- 
lo es que no hay otro título tan 
divertido como «San Andreas», 
lo mismo da que nos dedique- 
mos a cumplir las misiones o 




PANDILLERO 

Losmiembros de (as bandas mates 
solo aprenden por (as malas, asi que 
acudid cídá vez que traten de Invadir 
vuestro terreno. Después de un par de 
incursiones se "suavizan* bastante. 





LOS COCHES SE TUNEAN desde este menú. y además, si se 
tos lleva la policía, podemos recuperarlos en el depósito. 





PODEMOS SALIR CON NUESTRA NOVIA a bailara las 
discotecas c a tomar una cervera a un bar de la zona. 




EL CLIMA ES VA RIA BLE y d «érente en cada ciudad. 

y ademas e I paso del día a la noche ocurre en tiempo real. 



simplemente a pascar por los es- 
cenarios. Antes de que salgáis 
corriendo a por él, sólo nos que- 
da adveniros un par de cosas. 
Lo primero es que debéis practi- 
car vuestro inglés porque algu- 
nas voces (como las emisoras de 
radio) no están subtituladas, y 
en segundo lugar, que necesita- 
reis mucho tiempo para disrru- 
tor a tope de esta obra maestra. 
Si cumplís estos requisitos, se- 
guro que no os arrepentís. 



IMiJvii-.U'j^N-H-W' 



lo mejor 
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alternativas 
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valoración 
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NOVEDADES 




con respecto a 
las anteriores 
entregas de la 
saga, pero sigue 
siendo el juego 
de lútbol más 
| rea lisia. 



FUTBOL ESTELAR 

PRO EVOLUTION 

SOCCER 5 




Los mejores "cracks" 
del mundo van a 
verse las caras en 
el salón de vuestra 
casa para mostraros 
lo que saben hacer 
con un balón en 
los pies. ¡Preparaos 
para vivir un nuevo 
espectáculo! 



■ EL SIMULADOR DC FUTBOL 
MAS REALISTA salta de nuevo 
al campo para alegría de todos 
los buenos aficionados a esle 
deporte. Lo hace sin demasia- 
das novedades rcscñablcs. pero 
conservando y puliendo al máxi- 
mo las mismas cualidades que 
le han hecho tan grande. El rea- 
lismo con que se desarrollan I-re 
encuentros es sin duda la mayor 
virtud de la saga, y esa se man- 
tiene en «PES5». Una vez más, el 



ritmo al que disputamos los par- 
tidos es perfecto, si bien en aho- 
ra la velocidad a la que transcu- 
rre el juego es algo más pausada 
que en anteriores ediciones. Esta 
diferencia provoca que sea más 
difícil jugar al contragolpe y que 
tengamos que elaborar más las 
jugadas en el centra del campa y 
abrir el juego a las bandas (¡que 
no nos oiga Luxcm burgo!). 

El control es tan completo y 
preciso como de costumbre, y 



nos permite realizar cualquier 
remate, jugada o pase que se nos 
ocurra, si bien primero hay que 
cogerle un poquito el aire, pues- 
to que puede resultar demasiado 
complejo pata aquellos que no 
estén habituados a él.. . ¡si es que 
todavía queda alguien, claro! 

■* LOS MODO S DE JUEGO T RAE N 
ALGUNA NOVEDAD, como la po- 
sibilidad de jugar partidos online 
en PS2, que permanecía inédi ta 
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UN MODO 
MAESTRO 

La Liga Máster es un modo 
de juego absorbente que 
garantiza horas y horas 
de diversión. Sin duda, es la 
modalidad estrella (para un 
jugadorl de esta fantástica 
saga. Así es como funciona: 




ESCOGEMOS A UN EQUIPO 
MODESTO* ccn él detemos 
hacer lo posible por ganar. 




US FUNCIONES DE MANAGER 
incluye pUnilkar los "éntrenos", 
hacer henajes o elegr la eslraieg ¡a. 



IA I N1E LIGENC IA A R TI FIC IA L de los jugadores se ha 
depurado un poquito y ahora los porteros "cantan" menos. 



PODEMOS SEGUIR LA ACCION desde un buen número de 
cámaras distintas: laterales, desde el londo, televisivas... 




LAS NOVEDADES 

«PES5» presenta algunos detalles 
novedosos interesarles. Son estos: 



hasta la fecho en los entregos 
anteriores poro esa consola. Aún 
así, lo .va famosa Liga Mástcr si- 
gue siendo la opción estrella; este 
profundo y completísimo modo 
nos propone llevar las riendas de 
un equipo, empezaren las divisio- 
nes inferiores de la liga que mas 
nos guste e ir escolando poco o 
poco hasta llevarlo o lo más alio 
del fútbol mundial Paro consc- 
gui rio tenemos que ser unos oses 
no sólo en el Inicuo de juego, sino 



también en los despachos, puesto 
que ademas de disputar los par- 
tidos tenemos que preocuparnos 
de preparar los entrenamientos, 
buscar buenos Henajes y demos 
larcas propios de les presidentes 
y manageis de los equipa*. 

Aparte de este modo, también 
es posible disputar una copa, ju- 
gar una "pachanga" amistosa o 
entrar de lleno en una liga. Por 
desgracia, de nuevo sólo tres de 
estas ligas son reales fia núes- 



1. LOS PARTIDOS SON MÁS «USADOS 

IU velocidad de Juego ha descendido un 
nta Ahan es mas realista que nunca. 

2. HAY LICENCIAS HUEVAS 
para determinados equipos 

el Chelsea o el Arsenal 
an muchas mas. 



- es una 
en P52. En Xhoi, 
ya (o incluía. 



HENRY 

LA ESTRELLA FRANCESA 
DEL ARSENAL ha sido, 
un ano más, el jugador 
que ha elegido Konami 
para figurar en la carátula 
d el j uego . Sin du d a, e ste 
delantero es uno de los 
mejores del mundo. 







NOVEDADES 



Pro Evolution Soccer 5 




JUGADAS DE 
ESTRATEGIA 

La s jugadas a balón parado 
son una parte esencial del 
fútbol, pues si se dominan 
es posible conseguir 
victorias mas fácilmente. 



LOS LIBRES DIRECTOS son 
bastante difíciles de precisar. 
Hay que practicar mucho. 




EN LOS SAQUES DE ESQUINA 
debimos desmarramos pan 
poder rematar a puerta. 




JUGAR POR LAS BANDA S es una muy buena opción para 
marcar qoles fácilmente. ¿Te has enterado, Luxemburqo? 



LA VARIEDAD DE ESTADIOS es increíble: hay unos 30 
diferentes, y todos gozan de una gran solide: y detalle. 





LA CALIDAD GRAFICA que présenla el titubes fantástica. 
El modelado de los jugadores más conocidos es tremendo. 



EL EDITOR DE JUGADORES nos permite crear a I lutbolisla 
que queramos, asi como actualizar todas las plantillas. 



EL FUTBOL ES ASI... ¡DE ESPECTACU 




LOSPAFiTIDAZOS que 
nos ofrece este fabuloso 
simulador san una pasada 
La amble nt ación está 
(caradísima gracias 
a (os continuos cánticos del 
público, a los comentarios 
de los periodistas de TVE 
Juan Carlos Rwero e ' 
Cano y al realismo 
con que se desarrollan 
los encuentras Se nota que 
los creadores de este juego 
sun unos buenas alirionaoos 
a e^teíibranlü depone. 





RONALDO 

El delantero brasileño 
del Real Madrid es uno 
de los mejores jugadores 
que aparecen en el juego. 
En rapidez y eficacia delante 
del portero no le gama nadie, 
aunque su resistencia tísica 
deja bastante que desear. 



Un. lo italiana v la holandesa), 
si bien en esta ocasión el titulo 
también trac lo licencia de un 
"popurrí" de equipos sueltos, co- 
mo el Arsenal, el Chclsca y otros 
menoics como el Roscnborg no- 
ruego o el Galatasaray turco. 

-* EL APARTADO GRAFICO ESTA 
MAS PULIDO QUE NUNCA, sobre 
todo el genial modelad» de los ju- 
gadores. No sólo Han ganado en 

expresividad, sino qucaucmáslas 



caros de los mejores hitbolistas es- 
tán realmente conseguidas. Y que 
os vamos a decir de sus anima- 
ciones: ¡son tan impresionantes 
como de costumbre! Los estadios, 
en cambio, no han experimentado 
muchas mejoras, pcio aún así pre- 
sentan una solidez envidiable, y 
además hay una gran variedad. 

El sonido también está muy cui- 
dado. Las aficiones no paran de 
animor a los jugadores con gritos 
y cánticos de todo tipo que le dan 




EL CONTROL 
es tan completo corra 
siempre, pero a Mes 
hayque practicar 
para nacerse con él. 



■ <<PES5» ES EL SIMULADOR DE FUTBOL 
MAS REALISTA QUE HEMOS PROBADO ■ 




LAS REPETI CIONES nos permiten contemplar las mejores 
jugadas desde cualquier ángulo posible. ¡Vaya golazoí 



LAS ANIMACIONES de losjugadores son extraordinarias. 
Ver esle remate de cabeza en metimiento es una gozada. 



FUTBOL 
PARA TODOS 

Como ya es costumbre 
en la saga. «PES5» ofrece 
una cantidad ingente 
de modalidades de juego. 
Y es que aparte de la Liga 
Máster y del modo online, 
el titulo nos da la opción 
de j u ga r pa rt id os a m istosos , 
entrenar, disputar una liga, 
participar en una Copa... 
Desde luego, con este juego 
tenéis diversión asegurada 
durante meses. 




I0i WRnt'üí ENTRE 
SELECCIONES tienen una 
gracia especial y mas emoción. 




EL ENTRENAMIENTO 

es completísimo. Podemos 
ensayar los regates, las faltas. 




JUGAR LA LIGA ESPAÑOLA es 
un gran -aliciente. Por algo es 
la liga de las estrellas, ¿no? 



más vida a Ice partidos. Los efec- 
tos, por su parle, son en general 
muy realistas y variados, sí bien 
a los comentarios de Juan Garios 
Riveroe Itñakí Cano aún les Calla 
algo más de intensidad, aunque 
no eslán mal del lodo. Pese a este 
pequeño detalle, las cualidades 
de esle peda/o de simulador son 
tan sobresalientes que lo con- 
vierten en un juego totalmente 
imprescindible para cualquier 
ahcionadoal mejor fútbol. 




valoración 
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FURIA DE TITANES 

GODOF 
WAR II 



Ni siquiera el dios 
de la guerra está 
preparado para 
superar las pruebas 
de proporciones 
épicas que le 
esperan a Kratos en 
su regreso a PS2. 
¿Estáis dispuestos 
a echarle una mano? 



■ UNA "TRAGEDIA GRIEGA- 
SE CIERNE SOBRE KRATOS, el 

guerrero espartano que desafió a 
los dioses en el primer <Cod oí 
Víar». Después de usurpar el tro- 
no de Alca (el dios de la guerra) 
ahora se enfitrnta al mismísimo 
Zeus, quien le ha quitado sus po- 
deres y le ha devuelto al mundo 
de los moríales. Pero Kratos no 
sabe lo que le espera: en su ca- 
mino a la Isla del Dcsiino debe 
atravesar los lugares más cmblc- 



máiKcs de la mitología, como el 
puerto de Rodas, el Hades o la 
guarida de los titanes, y enfren- 
tarse a sus pobladores en unos 
combates que os harán vibrar. 
Como buen espartano, nuestro 
protagonista utiliza los métodos 
más expeditivos para íibrirsc pa- 
so, como las espadas encadena- 
das que Atenea nos regaló en el 
primer juego, o los ataques espe- 
cíales, que se realizan pulsando 
los botones del pad en el mo- 



mento adecuado. Pero aquí no 
todo se logra usando el músculo: 
*God of War 11- lambién nos de- 
saña a resolver decenas de puzles 
o a jugarnos el pellejo en vertigi- 
nosas secuencias de pialáronnos 
que le dan un nuevo signi ficado a 
la palabra espectáculo. 

-* EL ESTILO DE COMBATE HA 
EVOLUCIONADO respecto a la 
primera entrega. Además del siste- 
ma de golpes básicos (*x>t\ tres u- 
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FLARQUMEMTO 
enlaza coi la primara 
parteynos descubre 
nuevos dalos sobre el 
pasado de- Kralosa 
servirlo de Esparta 





ATAQUES 
TITANICOS 

Cuando hayamos debilitado 
la golpesi a un enemigo, 
podemos acercarnos a él 
y agarrarle presionando 
el botón Circulo. Entonces 
Kratos puede acabar con 
ellos con un sólo golpe: 




SIGUIENDO UNASECUENCIA 
de bolones podemos realizar 
combos roas espectaculares. 




EL SISTEMA 
re al ii ancón 



DE COMBATE es muy sencillo. Los combos se 
dos bolones de ataque y un 'potenciador*. 



LA CAMARA ES FIJA, yeso nos perjudica al calcular algunas 
saltos, aunque también es bastante 1 más espectacular. 



HiCHiOiNI'MELBiJIúN 
medirnos nuestras tuerzas con 
los enemigos más duros. 



pos de ataque), también pedemos 
arrebatan 1 es sus amias a ciertos 
enemigos y equiparlas de modo 
secundario. A medida que Era- 
tos va eliminando rivales su furia 
también aumenta, y cuando con- 
seguimos llenar la "barra de i ra" 
podemos macar con más fuerza y 
volvernos invulnerables. 

Nuestro protagonista también 
ha mejorado sus poderes divinos. 
Al arco, el tifón y la cabera de 
medusa se suman ahora las: alas 



de Icaro, que nos permiten pla- 
near, o un dispositivo para con- 
gelar el tiempo. Sin embargo, el 
hecho de que se hayan multipli- 
cado nuestras habilidades no in- 
fluye sabré el astema de control, 
increiblcmcnlc sencillo gracias al 
sistema de cámaras lijas. 

-*LOS PUZLES ALCANZAN UN 
NIVEL SUPERIOR. A lo largo del 
desarrollo nos encontramos con 
desafíos que van desde blo- 




EL GUERRERO ESPARTANO que 

se convirtió en dios al final del 
primer juego, ha perdido sus 
poderesy ha sido devuelto 
al mundo de los mortales. 
Ahora debe llegar a la Isla del 
Destino y enfrentarse a Zeus. 




NOVEDADES 



God of War II 




ÜN ARSENAL 
DIVINO 

Además de las cuchillas 
de Atenea, Kratos puede 
equipar una serie de 
armas secundarias I una 
cada vez) más potentes: 




EL MARTILLO DE GUERRA se lo 
arte balamos al bárbaro. Es un 
poco lento, pero mu/ poderoso. 



mu 



ENCONTRAMOS UNA LANZA 
clavada en el costado de esle 
monstruo. Puede lanzar rayos. 




EL TONO DEL JUEGO es baslante duro. pero la actitud 
'chulesca' de Kratos le da un toque de numor negro. 



PARA EXPLORAR LOS ESCENARIOS podemos irepar por 
lianas, balancearnos con nuestras cadenas, bucear.. 




EN LOS NIVELES DE VUELO 
a lomos de Pegaso podemos 
disparar flechas, como si 
se tratara de un "shooter" o 
utilizar técnicas de combate 
cuerpo a cuerpo (pantalla 
izquierda). También hay 
enemigos más poderosos, a 
los que debemos 'abordar* 
y derribar mediante una 
secuencia de botones, como 
ocurre con el gigantesco 
águila que podéis ver en la 
imagen de la derecha. ¡El 
espectáculo está servdo! 




LOS PUZLES, muy originales, no se limitan a bLcquesv 
pala ncas.y están perlect amenté integrados en el juego. 



EL ALMA DE LOS ENEMIGOS caldos se convierte- en orbes de 
color rojo que nos sirven para mejorar nuestras habilidades. 



LA BATALLA EN LOS CIELOS 




La gigantesca escultura i 
vigilaba el puerto de Rodas 
cobra vida para luchar con 
Kratos en el primer nivel. 



qucs y palancas a mecanismos 
nunca vistos, como los portóles 
que hacen posible que viajemos 
en el tiempo para de esa forma 
evitar que se desate una cadena 
de aconlccimicniosi 

La genialidad de todas estas 
pruebas está en lo bien que se 
han integrado en el desarrollo. 
En lugar de recurrir a los típicos 
interruptores, Kratos licnc que 
"jugar" con el equilibrio de todo 
un templo, o aprovechar las co- 



rrientes de agua para trasladar 
cadáveres. Esta fusión con los es- 
cenarios ayuda también a man- 
tener el ritmo, porque la investi- 
gación, los puzles y los cómbales 
están perfectamente enlazados, y 
cada nivel resulta más sorpren- 
dente que el anterior Al final, las 
doce horasque dura esta aventu- 
ra se os pasarán volando. 

Sin embargo, no penséis que 
•God of War Da es un juego pre- 
cisamente corto. Una ve/, que lo 





ÍUUEGOBTA 
DIVIDIDO en nivel», 
pero apenas se puede 
apreciar el sallo, 
yaque los videos 
«un perttciameMí 
inleor3dos.y apenas 
nos encontramos 
tiempos decarga. 



U FURIA DE KRATOS Ipade interior derecha de la 
pant alia I crece con cada uno de nuestros ataques. 



1 y-* 



■ «GOD OFWARII» 
COMBINA COMBATES 

MUY INTENSOS CON 
UNA REALIZACION 
ESPECTACULAR ■ 





«RATOS COMPITE 
CON OTR OS mortales 
que también quieren 
lloárala Isla del 
Destino. En este caso 
nos vemos las caras 
con Perseo, el héroe 
que derrotó a la 
horrible Medusa. 



id minamos podemos entretener- 
nos buscando decenos de eraras 
o poniendo a prueba nuestras 
habilidades divinas en el modo 
Titán. Además, Kratos cuenta 
con armas v trajes especiales que 
sólo aparecen si hallamos los se- 
cretos ocu líos en el esecnarí o. 

-* EL Al RE DE SUPERPRODUC 
CIÓN SE MANTIENE en esta se- 
cuela. Para empezar, los niveles 
están perfecta mente unidos, sin 



darnos en ningún momento la 
sensación de que la historia se 
detiene. Para conseguido se ha 
recurrido a unas espectaculares 
secuencias de vídeo, sin apenas 
tiempos de carga, v a niveles de 
transición (volando a lomos de Pe- 
gaso) que añaden más variedad. 

La elección de los escenarios 
también es inmejorable. Desde 
la ciudad de Rodas al interior 
de Atlas, lodos presumen de un 
tamaño colosal, con inmensidad 



de detalles y la presencia de un 
montón d e mitos, como Perseo o 
Prometeo, que consiguen dotar a 
la aventura de una ambientación 
genial. Además el aire clásico no 
esta reñid o con cierto sentido del 
humor, por los modos nada pací- 
Reos de que hace gala Kratos. 

Pero sin duda lo más impresio- 
nante es la escala épica que tie- 
nen los cnfixntamicn tos contra 
los enemigos finales. Su variedad 
y su "acongojante" tamaño supe- 



ran cualquier cosa que hayamos 
visto. Para acabar con ellos . Kra- 
tos debe ejecutar unas secuen- 
cias bastante complejas, que nos 
obligarán a repetir estas batallas 
unas cuantas veces, pero sin lle- 
gar nunca a desesperarnos. 

-*EL APARTADO TECNICO QUE 
ENMARCA EL JUEGO es por si 

mismo otra obra de arte. Los 
gráficos están por encima de 
cualquier oU*o título que nos 
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Goü of War II 



EL PODER 
DE UN DIOS 

Además de sus armas, 
Kratos puede ir 
"recogiendo" poderes de 
otros seres mitológicos, 
que son de gran ayuda: 




SlftCUVAMQS LA FURIA délos 
dioses entramos en un estado 
más poderoso y -:3si invul nerable. 




PODEMOS CONGELAR EL 
TIE HPO brevemente ui Hilando 
un .amolelo de Cronos. 



AHÍ-- , 




ESTO SÍ ES 
ESPECTACULO 

A ÉL APARTADO VISUAL es impecable, con 
decenas de «ledos y un detalle inigualable. 

4 EL DISEÑO DE PERSONAJES Y 
ESCENARIOS es muy cinematográfico, 
y algunas situaciones son épicas. 



LOS ENEMIGOS 
FINALES del juego 
son sena (lamente 
los más grandes, 
duros y variados 
Que hayáÍ5vi5To 




Para v»nc»r a este guerrero, 
Kratos debe arrebatarle su 
monillo de guerra, que 
luego podremos equipar 
como arma secundaria. 



venga o la memoria, y las. ani- 
maciones de Kratos son rápidas 
y fluidas. También los enemigos 
lucen un diseño de escándalo (es- 
pecialmente cuando lo cámara se 
concentra en ellas, a la hora de 
ejecutar los golpes finales) y su 
manera de comportarse es inte- 
ligente y despiadada. La banda 
sonora, por su parte, es de esas 
que se te quedan grabadas en la 
memoria durante mucho Uempo, 
y está acompañada p:>r un doblaje 



nunca, teñan un 
vist azo a estas 
imágenes para 
alucinar con su 
diseno ¡Y esto es 
solo un pequeño 
ejemplo de lo que 



legendario, a caigo de Ies mismos 
actores que en el juego anterior. 
Pero todos es los logros hubieran 
pasado desapercibidos si no fuera 
por el excelente equilibrio que hay 
en lodos los niveles, y que nos arri- 
ma a seguir avanzando sin poner- 
nos las cosas demasiado fáciles. 

-♦GRACIAS A ESTE GRAN RE 
PERTORIO DE VIRTUDES, «God 
of War 11« se ha convertido en 
uno de los mejores (sino el me- 
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LASANIMACIONES 
DE K RATOS son 
ripidasy Huidas, 
y nos par mi Un 
cambiar nuestra 
secuencia de 
ataques sobre la 
marcha. El control 
es muy intuNr.o. 



«COD OF WAR II» NOS SORPRENDE con algunas situaciones inesperadas, de las que tenemos que 
escapar pulsando los botones del mando en el momento justo. Algunas de estas secuencias, 
como la carrera tras el caballo len la pantalla de la derecha) ce van a dejar con (aboca abierta. 




jor) juego de PS2, demostrando 
que la veterana consola de Sony 
todavía está en plena forma. Una 
experiencia única que, eso sí , sólo 
podrán disfrutar los mayores de 
I 8 arto, dada la biulalidad de va- 
rios momentosy algunas escenas 
subidos de tono. Si cumplís este 
requisito, corred ahora mismo a 
por el, porque es una auténtica 
obra maestra. Una de esas expe- 
riencias que no olvidaréis en vues- 
tra vida dejugones. 





LAS ARMAS MAGICAS, como la cabera de Medusa, tienen un 
uso limitado, pero son de qran ayuda contra ciertos enemigos. 




LA ARMAD URA DIVINA que lucimos al principio del juego es 
uno de los siete trajes adicionales que podemos desbloquear. 




E L D ESA RRO LLO ES Ll N EA L a u nque los n teles incluyen 
lugares ocultos y nos obligan a retroceder en algún momento. 
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valoración 
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generación con 
un "shooter"en 
primera persona 
que deslaca por 
surealismoy 
espectacular 
apartado técnico. 




LA GUERRA MUESTRA 
SU ASPECTO MAS REAL 

CALL OF DUTY 4 

MODERN WARFARE 




Ahora que hemos 
superado las batallas 
más duras de la 
Segunda Guerra 
Mundial, estamos 
preparados para 
participar en un 
conflicto aún más 
duro y realista una 
guerra moderna. 



■una nueva guerra esta- 
lla EN LAS CONSOLAS. Des- 
pués de tres entregos ambienta- 
das en la 2™ Guerra Mundial, la 
saga «Cali of Dttty» se atreve con 
un conflicto más moderno: una 
guerra ficticia que tiene su esce- 
nario entre Oriente Medio y Eu- 
ropa del Este. Nosotros interpre- 
tamos el papel de dos soldados, 
el sargento Jackson (de los mari- 
nes de los EE.UU.) destinado en 
el Golfo Pérsico y "Soap", de la 



S.A.S. británica, que rcali/a ope- 
raciones especiales en los países 
déla antigua Union Soviética. 

Ambos se juegan la vida" bajo 
una perspectiva en primera per- 
sono, A lo largo de ires actos (que 
están divididos es una veintena 
de ni veles) deben cumplir todo ti- 
po de misiones, como desactivar 
un artefacto nuclear, eliminar a 
un líder terrorista o rescatar a los 
U"ipulantcs de un helicóptero que 
ha sido derribado. V os podemos 



garantizar que cada una de estas 
situaciones resulta más intensa y 
realista que la anterior 

-*LA AMBIENTACION BÉLICA 
ES BRUTAL -Modcrn Warfarc» 
pone en nuestras manos más de 
70 armas reales (que podemos 
modificar) para enfrentarnos a 
unos enemigos bien enfrenados. 
Todas las circunstancias de la gue- 
rra aparecen fielmente reflejadas 
en el juego. Lo mismo podemos 
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LAAMtlENÜCIUN 
1ELIC A característica 
de (odos los -Cali 
el Duty» slcaniaen 
«la nuwa entrega 
un nuevo nwel oe 
realismo. Algunos 
niveles parecen 
sacados de un 
reportsie de la CNN. 




GUERRA EN 
DOS FRENTES 

Aunque «Cali of Duty 4» 
no está basado en ninguna 
guerra real, los dos 
escenarios en los que se 
desarrolla están inspirados 
en conflictos como la 
guerra de Irak, Chechenia 
o la ara igua Yugoslavia. 
¡ Rea lis mo aseg u rado! 




UCMM Ifi . Aierbai yan ¿oíros 
paísesde la antigua URSS son 
un campo de batalla fríe, donde 
prima la infili ración. 




ORIENTE MEDIO t5 *t*síef»ane 
de batallas masuas. que ponen a 
prueba nuestro potencial 



EL ARGUMENTO DEL JUEGO comienza con un golpe de 
estado en el Golfo Pérsico, y resulta perfectamente creíble. 



PODEMOS MANEJAR MAS DE 70 ARMAS reales, que se 
pueden modificar con miras telescópicas y silenciadores. 




en el estrecho Oe B»rk>j 
es el escenario de laprirre-a mi ín 

no* 

a infiltrarnos para elim ina* \4t un 
d taparo! ¡ un líder rebeldr 



muestra el horror de la gur-ri 



pedir apoyo aereo, infiltrarnos 
con un traje ghillie o ver cómo 
caen nuestros compañeros. 

Por otra parte, el ritmo de jue- 
go es tan intenso que termina- 
reis agotados. Desde ta primera 
misión tenemos que demostrar 
nuestra buena puntería con dis- 
paros por todas partes. Nuestro 
entrenami cnto se pone a prueba 
cada vez que tenemos que llevar 
a cabo pequeños objetivos, como 
un descenso a rappel por un silo 



de misiles o la voladura de una 
torre eléctrica (sin tener que rea- 
lizar extraños movimientos con 
el mando, como ocurría en «Cali 
of Duty Al final, el juego nos 
deja momentos inolvidables, que 
nos han hecho sentir como au- 
ténticos veteranos de guerra 

-♦LAS BATALLAS MULTIJU 

i. ADOR, que ya eran uno de los 
grandes atractivos de la saga, 
han experimentado importan- 



tes mejoras. De nuevo pode- 
mos lan/.eimos a pelear en un 
emocionante 'dcalhmatch" para 
mejorar nuestra clasificación 
onlíne. Pero eso no es todo 
«Modern Warfare* nos per- 
mite configurara nuestros 

ES* 



LAS FUERZAS ESPECIALES 
BRITÁNICAS se encargan d* 
eliminar la amenaza terrorista 
que ha surgido en los paUc-, 
de la antigua Unión Soviética. 
Son expertos en misiones de 
infiltración a pequeña encala 




■ 
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Cali ai Duty 4 Modern Wartare 



REALISMO 
SIN LIMITES 

Cualquier nivel de 
-< Modern Warfare» 
se convierte en una 
demostración de la 
cantidad de recursos 
que permiten las nuevas 
consolas para multiplicar 
el realismo de la batalla: 



LOS EFECTOS de humo, fuego 
y explosiones son constantes, 
jlncluso se distorsiona ta imagen 
por el calor de nuestro arma! 




LO S OBJETOS MUY CERCANOS 
no se ven con nitidei. como en la 
vida real. Si ros movemos muy 
deprisa, el londo se desenfoca. 



V 




EL MODO MULTI JUGADO R nos permite modificar a nuestro 
soldado para realzar algunas misiones determinadas 



TAMBIÉN HA y CUINOS a películas lamosas. Ésle nivel se 
llama "Charlie no hace suri*, como en Apoca t/pse Now. 




EL FUEGO AMIGO no está permitido, asi que no podemos 
disparar a lo loco.Algunas situaciones requieren sangre fna. 



PODEMOS USAR LA MIRA incorporada en cada una de las 
armas. Asi nuestra puntería mejora considerablemente. 




hombres dentro de 7 categorías 
diferentes y equiparnos para una 
■unción especifica. De esta forma 
los combate» por equipos (hosia 
un máximo de 16 jugadores) re- 
sillan de In más épico. 




El ugunao p<ooagonista 
riel juetjo es un marine 
declinado en Orleme Medio. 

A su ¿¡«posición tiene el 
L equipo mis sofisticado. 



Lo único que se echa en falta, 
tanto en el modo onlíne como en 
la campaña principal, es el uso 
de vehículos terrestres. Aunque 
tenemos la oportunidad de ma- 
nejar los ametralladoras de un 
helicóptero y de un jeep (sin ol- 
vidar los misiles guiados de un 
avión espia), nos hemos quedado 
con las ganas de pilotar uno de 
los tanques Abrahams que apa- 
recen en el juego. Para compen- 
sarlo, pedemos pedir apoyo a las 



LA INTELIGENCIA de 
aliados y enemigos 
es impresionante, 
aunque no podemos 
darles órdenes. 
Durante lodo el 
juego nos sentimos 
arropados por ellos. 



unidades motorizadas y u lili zar 
armas de gran calibre, como el 
lanzaoihctes Javelin o el Stingcr. 

-*EL APARTADO TECNICO ES 
SUPERIOR a lodo lo que liemos 
\-isto antes. La cantidad de solda- 
dos en pantalla, con explosiones, 
lluvia, humo, etc. sirve como de- 
mostración de lo que son capaces 
de hacerlas nuevas consolas ¡Has- 
la se ve el reflejo del escenario en 
la mirilla! Todos los decorados son 




EL A PARIA DO 
TÉCNICO de 
-Cali el C'uly. es 
trillante Tanto l« 
gráficos torno (a 
banda sonora, los 
elides y el doblaje 
Un castellano, 
árabe y rusol roían 
la per l?e-: ¡Co. 



■ «CALLOF DUTY» LUCE LA AMBIENTACION 
MAS REAL JAMAS VISTA EN UN JUEGO ■ 




En 

ningún memento 
del desarrollo 
dejamos de 
recibirla 
ayuda de otros 
soldados, que 
no paran de 
hablamos en 
castellano y 
damos luego 
de cobertura. 



MOTORES EN 
LA BATALLA 

AunquG esta nueva entrega 
no nos permite pilotar 
tanques Icomo ocurrid en 
los dos juegos anteriores I, 
si que podemos solicitar 
ayuda de las unidades 
"pesad as" o ponernos tra s 
la torreta de unos cuantos 
vehículos. Aun asi, no se 
trata de niveles completos, 
sino de algunas zonas 
específicas que podemos 
encontrar en medio de 
ciertos escenarios^ 




A BORDO DE UN JEEP leñemos 
que librarnos de los coches y 
helicópteros que nos persiguen 
por una carretera de montana. 



EN EL A IRE manejamos la 
tórrela de gran calibre de un 
helicóptero tipo Black Hawk 
Sus elec los son devasiadores. 



UN AVION ESPIA nos permite 
dirigir sus misiles inleligentes 
para acabar con un convoy 
militar de las tropas rebeldes. 



glandes y ofrecen caminos alter- 
nativos, y además la inteligencia 
de aüadosy enemigos es impnrsio- 
nante. Lo banda sonora, compues- 
to por Cregson Williams le pone 
la guinda a una cinibicniación que 
pone los pelos de punía. 

iModcrn Warfarc» es más que 
un juego de guerra, ¡es la guerra! 
Un "shooter" variado con una 
realización impecable y momen- 
tos que se os qucdaián grabados 
en la memo no mucho ñempo. 
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alternativas 
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valoración 
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LA BATALLA 
entes humanos 
y Lo: nit llega 
a su lineo esle 
espectacular 
juego de acción 
luturista. en que 
contrdainosa 
Marcus reno, el 
duro sargento de 
la patrulla Oelta. 



A LA SEGUNDA VA LA VENCIDA 

GEARS 
OF WAR 2 




Marcus Fénix y sus 
hombres regresan 
dispuestos a acabar 
con la amenaza 
Locust. Y para ello se 
han armado con un 
arsenal de potencia 
gráfica, momentos 
épicos y un desarrollo 
que no olvidaremos. 



■ EL buque insignia de 
XBOX 360 vuelve a la carpa des- 
pués de dos interminables años 
en los que se han ido desgranan- 
do algunos datos sobre su de- 
sarrollo. Sin embargo, no licnc 
sentido que nos detengamos en 
pequeñas detalles sin .antes ase- 
gura r que oGcars of VS'ar 2» es 
tal y como lo habíamos soñado 
los fons. Se mantiene el espíri- 
tu de la primera entrega, pero 
todo se ha elevado a la enésima 



poicncia: nuestros enemigos son 
más grandes y duros, las armas 
resultan más mortíferos (no per- 
dáis de vista el lanzallamas o la 
nueva ametralladora gatling) y 
los niveles de acción liarán que 
saltéis Trente a la consola. 

De nuevo Marcus Fénix, el co- 
mandante de los Delta, se atre- 
ve a cargarse él sólito (o con un 
amigo en modo cooperativo) a 
todo un ejercito de Locust que 
nos acosa durante S capítulos. El 



sistema es muy sencillo: la cáma- 
ra nos sigue en tercera persona 
mientras vaciamos cargador bus 
cargador sobre nuestros enemi- 
gos utilizando un punió de mira. 

■* EL USO DE LA COBERTURA 
TIENE UN PAPEL PRIORITARIO. 

Para mantenemos a salvo utili- 
zamos un bolón contextúa! que 
nos permite buscar la protección 
de columnas y banicadasde for- 
ma automática. La principal no- 
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LOS GRAFICOS son 
impresionantes. 
Escenarios enormes 
que se ha«n pedaros. 
enemigos aterradores 
y unos protagonistas 
Henos de detalle le 
sacan máximo partido 
a nuestra consola. 





ENEMIGOS 
DEFINITIVOS 

Los jetes finales de "Gears 
of War 2*> son tan grandes y 
duros q ue han convertido a 
sus compañeros del primer 
juego Icomo el corpserl 
en criaturas "del montón". 
Os dejamos una pequeña 
muestra de lo que os 
espera en el planeta Sera: 




SKORGE aparece varias veces, 
y ocupa el papel que lenia el 
general Raam en la primera 
entrega de>Gears ol ra», 




EL DESARROLLO del juego está lleno de disparos, 

íi plosiones y momentos muy intensos que no oxidaremos. 



EL BOTON CON TEXTUAL nos ayuda a buscar cobertura de 
manera automática. Marcus usará el parapeto más cerca no. 



LA CRIATURA DEL LAGO no es el 
enemigo más grande que vamos 
a enconl rar, aunque es uno de 
ios mejores combates del iueg o. 



vedad es la posibilidad de con- 
vertir elementos del escenario en 
protecciones (como volcar una 
mesa) o el uso de coberturas mó- 
viles: escudos y prisioneros. 

El ejercito Locum se ha refor- 
zado con criaturas más mortífe- 
ras, incluso nos enfrentamos al 
terrible Brumak, que en la pri- 
mera parte sólo aparecía en los 
vídeos. Para compensarlo, po- 
demos combatirá bordo de dis- 
tintos vehículos que ptlotí 



como el tanque Ccnlaur, o que 
simplemente tripulamos. Estas 
secuencias son muy espectacula- 
res y sólo están superadas por los 
combates contra unos enemigos 
finales mrotodónlicm 

-♦LOS MODOS MULT1 JUGADOR- 
HAN GANADO PESO. El modo 
estrella sigue siendo el coopera- 
tivo, que nos permite comparta- 
la aventura principal junto a un 
amigo, que controla a Dom. 
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LA GUERRA 
MOTORIZADA 

Hay dos tipos de vehículos 
en «Gears of War 2», 
aquellos que pilotamos y 
otros que sólo tripulamos, 
en que nos limitamos a 
controlar una torreta. Son 
muy intensos y numerosos 
a lo largo de todo el juego. 




A BORDO DE LA PERFORADORA 
nu-estra labcr se Umita a derribar 
a los enemigos desde una tórrela 
mientras miramos el paisaje. 




CONDUCIMOS UN TANQUE 
CE NTAUR sobre una superficie 
helada. En modo cooperativo, 
u no conduce y ol ro d tspa ra. 




TAMBIEN CABALGAMOS 
un Reaverenemigoy 
secuestrarnos una de 
sus laneras luersbirda. 




SI RECARGAMOS ELARMA en el momento adecuado, 
ganamos potencia de luego. Si no. puede encasquillarse. 



LA CAMARA se mueve como si la llevásemos "al hombro' y 
desentela los elementos que quedan en segundo plano. 




SI RESULTAMOS HERIDOS leñemos un tiempo limitado para 
arraslrarnos hasta un com panero y que noscure. 



LOS SECUNDARIOS como Dom, Colé o Díuy nos acompañan 
constantemente y tienen mucho peso en el argumento. 





XT LOCUST 

Nuestros enemigos se han 
re ferrada en tamaña y 
número. En esta secuela no 
aparecen Bersarkar, pero a 
cambio, combatimos contra 
nueva s especies. 



Pero eso no es lodo. 
Al modo "versus" se su- 
man la bandera de carne 
(una guerra de banderas 
con prisioneros vivos) y 
el modo 'horda" en que 
5 jugadores deben resis- 
tir oleadas de Locust. 

La única pega que le 
hemos encontrado a 
•Ccíirs of War 2» es su falla de 
variedad. El desarrollo se limita 
a un "con'epasillos" en que no de- 



DEL JUEGO alternan 
zonas de superficie 
de la meseta de 
Jacinto, con niveles 
subí errarte os, como 
un gran lago y la 
capital de los Locust. 



jamos de disparar ni un instante 
y los escenarios (de superficie o 
bajo tierra) se parecen entre sí, 
Claro que la cantidad de dispa- 
ros, «plosiones v momentos he- 
roicos que se suceden apenas nos 
dejan tiempo para fijarnos. 

-* CADA SECUNDO DE > GEARS 
OF WAR i ES ESPECTACULAR, 

y se disfruta tanto con el mando 
como haciendo de espectador. 
Además de unos esecnanos gran- 




■ PODEMOS JUGAR LA AVENTURA EN 
MODO COOPERATIVO JUNTO A UN AMIGO 



LOS M0DC5 
MULT1JUGADOH 
«ipnrlan huBía 
diez iug adores. 
En el modo 
"ftcrda" (ifqda). 

Ejeden colaborar 
amigos contra 
la cansóla, 
mientras que en 
"meatflag dos 
equipos luchan 
portes rehenes. 



UN NUEVO 
ARSENAL 

En total manejamos 15 
armas en « Gears of War 
2». aunque sólo podemos 
cargar con cuatro al mismo 
tiempo. Todas ellas tienen 
sus pros y sus contras, 
perocoinciden en su 
facilidad de uso y su gran 
poder destructivo. En esta 
ocasión, se han incluido 
las granadas de gas y tres 
nuevas armas de gran 
calibre, que os detallamos 
a continuación: 



■ 

■ :..'» 




EL MORTERO lama descargas 
de artillería desde una posición 
lija. Para calcular el impacto 
dejarnos apretado el gatillo. 






LA AMETRALLADORA 

es una auténtica 'tritu 
de enemigos, aunque s 
recádenla dejará de di 


.-ATLINC 
adora' 
se 

parar. 







EL LANZALLAMAS es perfecto 
para deshacerse de enemigos 
numerosos con poca resistencia, 
y para iluminar tonas oscuras. 



des y des truc tibies, los enemigos 
lucen una escala impresionante 
y los efectos de Fuego y agua nos 
han dejado boquiabiertos, 

Marcus no arriesga en su se- 
gunda aventura. Las secuencias 
de acción , los aterradores ene- 
migos y sus constantes Fanfarro- 
nerías nos mantienen Ircnlc a la 
consola con las ojos como platos. 
Es verdad que su desarrollo re- 
sulta simple, pero sigue siendo 
icrriblcmc-nlc divertido. 



EST 
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■ EL APARTADO TCCMUIC; 

ICfB— W"tB OntKDl luí ¡aorlOl 

■ D.MULTIJUUIMBONUHC 

- :c: i. : ■■. 

a> es nuevo; Uwi M tamo~y 
"furM*. lúa [owrtiiftn mmoiu. 



lo peor 



■ EL h*OUO HISIOtUH 

comí íijisjjoi crina rccotr»:a 

■ NO (I MUY VARIADO./ 

OJlXVi SOS «KIW . 01 WB», 



alternativas 

«"molar- lutuioa 
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EL SIGUIENTE 
ASSASSIN es 
aún mas efectuó 
que nueslro viejo 
amigo Altar. Falta 
le hará, pues ha 
de acabar con una 
conspiración que 
abárcalos? Italia. 



ESTE CHICO "E UN DIAVOLO" 

ASSASSINS 
CREED II 



1 



líff 
Ti- • 



La palabra 
"Renacimiento" 
os recordará a los 
exámenes de Historia 
del Arte, pero aquí 
podréis vivirlo desde 
una perspectiva 
más emocionante. 
¿Lo visitáis junto a 
nosotros? ¡And ¡amo! 



■DESMOND procede de un 
LINAJE DE ASESINOS, pero el 
no tc-nía ni idea de ello hasta ver- 
se involucrado con la compañía 
Abstcrgo. Tras el sorprendente 
final de ki primera parle, el pro- 
tagonista ha de someterse de 
nuevo al Animus, una máquina 
que le hace "sincronizarse" con 
el recuerdo de sus antepasados. 
Esta vez toca viajara la Italia del 
siglo XV v meterse en la piel de 
Ezio, el hijo de un banquero que 



se ve obligado a acabar con las 
conspiraciones de los templarios 
y averiguar qué paso con el Frag- 
mcnio del Edén sobro el que gi- 
raba la primera porte. 

-♦VIAJAMOS A DOS GRANDES 
CIUDADES. Florencia y Vcnccia. 
pero también pasamos por pe- 
queños pueblos de la Toscana. El 
objetivo, como era de esperar, es 
asesinar a varios "elementos sub- 
versivos". Pero esa es solo parte 



de lo misión. K diferencia del 
primer «Assossin s«. aquí tene- 
mos montones de tarcos diferen- 
tes por cumplir: escoltar a gente, 
üderar ejércitos, superar carre- 
ras.. . ¡incluso participaren una 
prueba de "captura la bandera"! 
Además, los ciudadanos juegan 
un papel mucho más activo. Po- 
demos mezclarnos con ellos para 
despistara los guardias, comprar 
mejoras en las tiendas (como 
munición, nuevas armas o hasta 
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¿CUAL ES LA 
REALIDAD? 

La mayoría del tiempo 
estamos en el siglo 
XV, pero a veces 
"desconectamos" y 
volvemos al presente, 
en el que controlamos a 
Desmond. Una vez ahi. 
podemos investigar sobre 
Abstergoy el Sujeto 14... 



LOS ASISTENTES de Uesmond 
dan í'klBi sobre loque está 
fosando. Aveces nos hablan 
cuando estamos en elAnimus. 




LOS DUELOS con los guardias son bastante Huidos. Con un 
par de botones podemos hacerles probar nuestro acero. 



LA PISTOLA se obtiene tras avanzar bailante en el (Ufcge. La 
munición es cara, pero el alcance y laetet'lvidad - 



DESMONO ALUCINA tras estar 
mucho tiempo conectadoy tiene 
sueños raros. Un momento. íw 
i ■ ahí no paree» Eim 




unte para nuestras topas) y con- 
tratar los servicios de diferentes 
grupos de apoyo. Por ejemplo, 
podemos contratar meretrices 
("pilinguis", vamos) para que 
agasajen y dislraigan a los vigi- 
lantes a sobornara los heraldos 
para que dejen de llamar la aten- 
ción sobre nosoB"os. Por supues- 
to, las parles de escalada y saltas 
siguen siendo muy importantes: 
hemos de buscar objetos ocul- 
tos, acabar con los centinelas de 



los tejados... Si habéis estado en 
Florencia o Venccia disfrutareis 
escalando edificios como la basí- 
lica de Santa Mana del Fionc o el 
Palacio Ducal. ¡Todos son clava- 
dos a los reales! 

-*EL CONTROL ES MUY INTUI 
TIVO, loque nos permite asirnos 
a cualquier saliente que veamos 
para escalar con facilidad. Tanto 
en esc aspecto como en los com- 
bates se han añadido muchas 




EflA UN CHICO DESPREOCUPADO, 
pero los acó n te ci mi en 1 01 le nan 
obligado a «gulrcon la mls;on 
de losAssassm. Con los años, 
se vuelve? mái Agil y letal, pero 
también íiene hueco para algún 
que otro escarceo amoroio. 
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MEVOY P'AL 
PUEBLO 

Una de las novedades más 
atractivas es la gesti ón 
de Villa Audítore. No 
solo sirve para ganar un 
montón de "pasta", sino 
también para descubrir 
muchos secretos sobre el 
legad o d e los Assassi n . 




EM LA CRIPTA familiar esian (os 
grandes ases ir» s del clan. Si 
nallamos i sellos se liberara la 
preciada armadura de Al Oír. 




EN EL TALLER encargamos 
mejoras: reabrir la mina, 
abaraiar la ropa, ele. A más 
mejoras, más dinero ganamos. 




PODEMOS USAR EL ALA DELTA que diseñó Leonardo en un 
par de ocasiones. Sobrevolar Venecia es una pasada. 



EN EL INICIO DE LA HISTORIA. Ezio es un jweniuelo 
despreocupado, que solventa problemillas de familia. 




LA VISTA DE AGUILA vue-be. Si la acidamos, podemos ver 
con claridad nuestros objetaos y los enemigos cercanos. 



HAY VARIOS ESCENARIOS INTERIORES en los que se nos 
plantean retos de saltos mas complicados de lo normal. 




habilidades. Las pe leas ganan 
variedad, ademas, por el uso de 
muchos armas nuevos, como 
una doga envenenada, hachas... 
hasta uno rudimentaria pistola! 
Suelen existir varios tipos de co- 
do una, asi que mejorar nuestro 
arsenal y nuestro armadura es 
muy importante. 

-* LA AMEtlENTACION es labu- 
osa. Por un lado, aparecen mu- 
chos personajes que existieron 



MONTAMOS A 
CABALLO para 
desplararnoscon 
velocidad, aunque 
no es una práctica 
tan común como 
en la primera parte 
de esta saga. 



en aquella época, como la lami- 
lla Borgia o Leonardo da Vinci. 
que nos ayuda con sus inventos. 
Además, cada dos por tres recibi- 
mos información sobre eventos y 
lugares históricos. Por supuesto, 
también evoluciona la trama so- 
bre Abstcrgo y el Animus, pero 
esta vez no se nos "devuelve* a 
la realidad tan a menudo, lo que 
hace que el desarrollo sea más 
Huidlo. Eso sí, en partes del es- 
cenario encontramos mensajes 





■ ES MAS LARGO, MAS VARIADO Y MAS 
ENTRETENIDO QUE LA PRIMERA PARTE 
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ocultos de un mi Sujeto 16 que 
parece tener lo clave de todo... 
Para rematar la faena, el apar- 
tado leen ico es aún mejor que el 
de la piimcra parte. £1 detalle de 
los escenarios, la expresividad de 
la gente... Gráficamente es una 
pasada, pero es que además se 
ha contado con varios actores 
famosos para el doblaje al caste- 
llano. En definitiva, una aventu- 
ra llena de alicientes que os va a 
tener pegados al mando. 




LAS ARMAS son 
más vanadas 
1 se pueden 
ir meiorantío. 
La hoja dcble 
permite matara 
dos guardias a 
(a ie? InquiBnlá] 
* la bomba de 
humo sirve paira 
crear confusión 
entre los pobres 
males (ocha). 



NUEVAS 
TAREAS 

Este juego tiene mucha 
mas variedad que la 
primera parte. Nada de 
llegar, matar al tipo en 
cuestión y buscar otro. 
Mirad todo esto... 




AL HALLAR CLIFOSse accede 
3 pu;les basados en buscar 
similitudes, objetos ocultos... 




Uti¿ PUZLE libera el iroio de 
un video. Si lo vernos entero, 
sabremos la verdad absclula... 




ESCOLTAR a alguien, llevara 
otros a cuestas o atacar en grupo 
son algunas misiones nuevas. 




LOS VEHICULOS no se quedan 
en el caballo de la primera parle: 
hay góndolas, carromatos... 



■ LA CAH n DA D D£ TARCA 1 

pin ixtiBsr, m icrai. cftwct 
parsMar iramji su: mam 
m la amsb m t»t t «• m a ñau 
r(rrjc<niB¡ í s m agrir.:¿ Se reta 
Cj¡ w ton KOjraruK - 
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EL OESTE MAS SALVAJE 

RED DEAD 

REDEMPTION 

Si Marston quiere recuperar a otra manera, sigue las. pamas de 
su familia, tendremos que ayu- «CTA»: una aventura abierta, en 
darle a capturar a sus. antiguos la que tenemos libcilad para ex- 
campañeros de fechorías: Bill plorar los escenarios, cumplir ta- 
Williamson. Javier Escuclla y reos secundarías y participar en 
Dulc h. Así que preparaos para un motilón de mÍnijuc£os. 
viajar al Oeste, un enorme territo- 
rio (tres condados que abarcan el ■> EL PLANTEAMIENTO DE LAS 
doble del área de «San Andreas> ) MISIONES (desde conducir el ga- 
y cumplir 57 misiones al servicio nado a defender un tren del cjrivi- 
dc las personajes más varíopin- to mejicano o cazar un oso) tiene 
los y entrañables de la época. El un esquema sencillo. Nos trasla- 
desaiTollo, como no podía ser de damos a un lugai; a caballo o en 





Un siglo antes de que 
Niko Bellic llegase a 
Nueva York, ya había 
un héroe luchando 
contra su destino. 
Se llamaba Marston, 
y su historia está en 
nuestras manos... 
o mejor dicho, en 
nuestro revólver. 



■ EN EL ANO 1911. EL OESTE 
AMERICANO cía la tirria de las 
oportunidades. Colonos, fora- 
jidos y vaqueros se trasladaban 
hasta la fronteta para empezar 
una nueva vida, sobreviviendo 
gracias al sudor de su fíenle y al 
fuego de sus armas. Enlre ellos 
estaba John Marston, el prota- 
gonista de 'Red Dead Rcdcmp- 
tiono. un antiguo cuatrero que 
se ve obligado a trabajar como 
agente del gobierno federal. 
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NUESTRO HONOR y Id rama que tengamos influyen e 
modo de comportarse de los personajes secundarios 



ELSISTEMA DE PUNTERIA es sen> automático, y podemos 
activar el 'Desd Eye" para disparar en tiempo bala. 



UN MUNDO DE 
POSIBILIDADES 

Ademas de la historia 
principal, que está 
compuesta por 57 misiones. 
«Redemption» cuenta con 
un montón de minijuegos 
y tareas secundarias, 
muy en la linea de «GTA». 
Todas están perfectamente 
adaptadas a su época: 



PODEMO S HACER RELACIONES 
en la cantina, comprar ropa en el 
sastre, alquilar casas o ir a una 
proyección de cine en la iglesia. 




LOSMIN (JUEGOS incluyen 
póquer, blackjack, dados, lanzar 
la herradura y jugar con un 
cuchillo fcMre fos dedos. 




LAS TRES ZO 



El mapa de «Redemption» se divide 
en tres enormes condados: 

es una zona de grandes 
pastos, rarchosy pueblos como Armadillo, 
el lugar donde comienza el juego 

esti lormado por el 
desierto y varias misiones con el típico 
ambiente de estilo mejicano. ■ \. 

^^^^^^^^G*i tienezona 
montariOsiy ta ciudri de Blackwater. 



la diligencia, y nos encargamos 
de "ajusticiar" o quien se cruce en 
nuestro camino, utilizando un sis- 
tema de puntería se mi automático 
muy equilibrado. Ademas, John 
puede mili zar ai asneen nación, el 
"Dcad Eye", para disparar a cáma- 
ra Icntaoagruparlos¡mpack»cn 
puntos vitales de sus enemigos. 

Cuantas más misiones llevamos 
a cabo, más sonará nuestro nom- 
bre por la región (nosotros lo 
observamos mediante el indica- 



dor de fuma) y la reacción de los 
personajes secundarios al vernos 
será diferente. Del mismo mo- 
do, si escogemos capturar a los 
enemigos, en vez de matarlos y 
nos comportamos de una forma 
honrada, seremos tratados de un 
modo más amable. 

-* LA NATURALEZA JUEGA UN 
PAPEL FUNDAMENTAL en -Red 
Dead Rcdemptiom. Los escena- 
rios se dividen en ambientes 




NOVEDADES 8yy ;r 



x36 



Red Dead Redemptlon 



LA VIDA 
SALVAJE 

Losanimales son muy 
numerosos en el juego, 
y se comportan con 
n atura! ida d . A Ig u n os so n 
peligrosos, otros son 
simples presas y (si son 
carroñeros) nos indican 
dónde hay cadáveres. 




EL OSO es el depredador mas 
peligroso Que vamos a encontrar. 
Habita en las montanas. 



CIERVOS T BISONTES se pwden 
abatir mucho mejor si cazamos 
en grupo, en el modo entine. 




BUITRES. CUERVOS. HALCONES 
v águilas calcas planean por los 
cíelos. Un disparo les espanta. 




C¿ BALC-AR es una auténtica gsada. Las anidaciones del 
caballo y su comportamiento son enormemente realistas. 



CUERPO A CUERPO podemos usar armas como el cuchillo, 
elisio o nuestros puños. Asi no llamamos la atención. 




DESBLOQUEAMOS U TRAJES que nos dan habilidades 
especiales. Cada uno esl á compuesto por varias piezas. 



LA I NTELIGENCIA ARTIFICIAL de enemigosy aliados esta 
muy cuidada. Durante los tiroteos se mantienen a cubierto. 





K LUISA 



tacha por U revolución. 
Es uno de los penantes 
que nos Irá encargan do 
ilíones a ta largo de 
aventura. 



muy diferentes (las montañas 
nev adas, la llanura o el desierto) 
con su vegetación y fauna au- 
tóctonas. El comportamiento de 
los animales nos ha dejado alu- 
cinados: los caballos disfrutan 
de animaciones muy realistas y 
asustan a los conejos y armadi- 
llos a su paso. Si les disparamos 
y esperamos un rato, no tardarán 
en llegar buitres y lobos, quea su 
vez pueden encabritor a nuestro 
montura. ¡Como en la vida real! 



EL CLIMA V'LA 

LU MI MAC ION 
cambian de forma 
cíclica. En el juego 
se reflejan electos 
como viento lluvia 
o nieve... a distintas 
horas del día. 



Podemos cazar todos estas ali- 
mañas y despellejarlas (hay 10 
retos de cazador) o recolectar 
plañías medicinales, que solo 
crecen en zonas determinadas. 
Ademas los ciclos del día y de la 
noche y los cambios en el clima 
son totalmente naturales. 

•* LAS TAREAS SECUNDARIAS 
SON MUY VARIADAS y están 
perfectamente integradas en el 
desarrolla pnncipal Además de 




■ LA NATURALEZA ESTA REFLEJADA A LA 
PERFECCION: FAUNA, FLORA, CLIMA... ■ 




UN WESTERN 
CLASICO 

La ambientación es una 
parte fundamental de esta 
aventura. Una recreación 
perfecta de cómo era 
el Oeste americano a 
principios del siglo pasado: 




LOS DUELOS no podían lallar en 
un juego de pistoleros. Velocidad 
y concentración 3 partes ¡guates. 




MONTAMOS A CABALLO, 
dirigimos a! ganado, cuidamos 
la cosec ha o domamos pol ros. 




LOS PER.SilHi.iESscn *l ti£'¡«> 
nataj) de perdedores. Aquí está 
el eenbsu'iadC'r N. W. DiCKens. 




LOS ESCENARIOS también son 
reconocibles. No faltan salone-s, 
cementerios, minas de oro... 



los retos (cazador, tirador, super- 
vivencia o cazalcsoros) podemos 
dedicamos a la doma de caballos 
salvajes, a cazar recompensas o 
participar en minijuegos de habi- 
lidad, como el póquer, los pulsoso 
el lanzamiento de la herradura. 

Pero lo que más nos ha sorpren- 
dido es el sistema de encuentros. 
Se Irata de personas que nos 
encargan tarcas complejas, di- 
vididos en pequeños episodios v 
que se pueden terminar de diFc- 



rentcs maneras. Aparte de esto, 
basta con darse una vuelta por 
cualquier zona para que ocurran 
eventos interesantes, desde un 
atraco a mano armada hasta una 
estampida de bisontes, 

También hay tesoros ocultos, 
guaridas de delincuentes y 14 
trajes diferentes que solo estarán 
disponibles si antes hemos con- 
seguido los telas adecuadas. Co- 
mo podéis comprobar, tenemos 
motivos de sobra para seguir 



jugando una vez. que hayamos 
terminado la historia principal, 
lo que nos puede llevar alrededor 
de 15 intensas horas. 

-* EL MULTI JUGADOR SIGUE EL 
ESQUEMA DE «GTA IV». Podemos 
participar en los clásicos tiroteos 
y guerra de banderas por equipos 
(hasta 16 jugadores) o realizar 
pequeñas tareas cooperativas. In- 
cluso lene mos disponible un puck 
de misiones gratuito que se puede 



descargar desde el mismo día del 
lanzamiento. Para darle mayor 
profundidad a este modo, pode- 
mos subir hasta 50 niveles (con 
un sistema heredado de »Coll of 
Duly») y participar en les eventos 
del Club Social Rockstar. 

Sin embargo, lo más llamativo 
es que podemos recorrer juntos 
el escenario, cumpliendo todas 
las tareas secundarias que que- 
ramos (aunque no es posible 
cooperar en los misiones del 
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WH Unisón es uno da 
los (roí forajidos («ib 
anüguiis com pañeros 
da fet horiasl qut? 
John Mantón Imhw 
que delensr vivos 
o muertos. Es 
un ptatoUrosin 
estrúpulos. 



modo historia) o imponiendo 
nuestros propios reíos. En este 
modo nuestra imaginación es el 
limite: podemos proponer una 
cañera, una búsqueda del tesoro, 
una competición de caza, etc. 

-* EL DISEÑO DE ESCENARIOS Y 
LA VARIEDAD de personajes nos 
han «dejado con la boca abierta. 
Pese a que se trata del escenario 
más grande que hemos visitado 
nunca en un juego, el "popping" 



no es. nada evidente, y se compen- 
sa con unos soberbios efectos de 
agua o nieve. La física tampoco le 
va a la zaga y las anim aciones de 
personas y animales (sobre lodo 
los caballos) son impecables. Pa- 
ra ponerle la guinda a estos 
fieos, los efectos de luz a ciertas 
horas del día son de tal belleza, 
que casi parecen un cuadro. 

Si «GTA» se ha convertido en 
la aventura urbana porcxcclcn- 
cia, «Red Dcad Redemption-- re- 




L¿ E.A N Di i O N 1 j í-ol 
es instrumental. 

salva tres temas 
vocales, y líe re 
claras inlluencias 
de las películas del 
oeste y del jazz. Las 
voces se mantie nen 
en Inglés. 



*r<\ 

i 

-■>: .*n tal 



■ LA AMBIENTACION PROPIA DEL OESTE 
ES. SENCILLAMENTE, INMEJORABLE ■ 




JUGANDO EN 
COMPAÑÍA 

El modo online para un 
máximo de H jugadores 
Icooperatwo para ¿I nos 
permite participar en 
los minijuegos clásicos 
o explorar los entornos 
con libertad. Uno de 
losjugadores hace de 
anfitrión, nos invita a su 
campamento con una 
carta, y entonces podemos 
proponer el retoque 
queramos, desde una 
carrera a partidas de caza: 




ESCOGE MOS NUESTRO 
PERSONAJE entre diferentes 
grupos >• "skins". Corno es lógico, 
no se puede controlar a Marston. 




LOS JUEGOS "VERSUS" para 1 i 
jugadores incluyen los modos 
clasicos corno la guerra de 
banderas o deatn match". 




copera este espíritu v lo traslad 
al campo, en una época cti que 
se consideraba un territorio sal- 
vaje. La sensación de libertad en 
estos entornos es inigualable, y 
solo nos falla el vicnlo en la cara 
para que nos sintamos como au- 
ténticos cowboys. Es cierto que 
no es un juego tan largo o con 
unos personajes tan elaborados 
como »CTA IV *, pero tiene un 
estilo inigualable, que lo con- 
vieilc en una obra maestra. 



■ UUIDITIDMUCIOK. 

conunsi aitoronesarcfma! sus 
recrean im ir<r.c n snes a ara, a¿ . 

■ uiHBoniWi «rsets so 
lupaicuiai 3>t Casta: djb fefUji 
loses k* icocm s« cañare 



lo peor 



■ KOE5TAKOSIADO J 

tasiauane. jirón; tas votas 
aa nales oansn un ¡raí Hrst- 

■ a <írx>ri (1 WLSSMPtlV 

M te ^jB rama vaw 6X6- 



alternativas 

l . ii A widiira . «i j ¿ 

Unto -OB Bal 

uib aidwiaaáii mi» 

■My pBBTUfK 

in implaUE S ta 
(HKBMKU 

anc*MC»dsa t^o 

* -— a n p. i» l« pnítr 



UmpU «inquaya » 
& utamara. •> Our>> 

Binpraadl tu/. 



CRAFK'OS Estáñanos .c<:.:c¿--, r . y 
isnoi •lev Oí ten soioníss aan animases, txs 
«litros asi clrray ti iurins««eoritrílljnios. 

■ S O N I D Loi : la* c i - , ., to nsaivan se 
insto* v Uro. La t jn» señora, oua ¡naaw irtt 
larnasvossKs. «canil un eran rw I. 

■ DURACION Las 17 mso* s oes m oso 
ndrcusaassoartsn !l*wcam aunnssQuíOa 
un inn*inso n~uB jugiosr y las Ursas sstuioinst. 

■ DrVEHS10NL¿^c-im¿:*"tio;w¿p;r^ 
laonsrma loanMCí ascíny lance aso 
psrsnsKraí nssr.anarqantnaSG coito mrvi. 



PUNTUACION Jf| iC 
FINAL 



VAMOS ME JORANDO con la 
experiencia y conseguimos 
nuevos objetos? armas. 
Podemos subir hasta 50 níretos. 



valoración 



LOE traasKrai 3J >3TS> res nan 
.iL-.-cc::' 'evíluSOn" 

oat $anar; los Mises so 
L cor» Ci!|"fcQM paso a uní 

■.:".:>■"-■:- 00 ta 

tasi osristu. ton un aro uriana 

icio: y vn^ (HrwnijH 
clb racriiox an (a ai«a 
oertiti imano. La sansaoet 
oa iDsnas as nraffiatu ast 
tomo si roiso Sa la sosisotao 
oa trt-Kiacs » 69c an ia*cu 
nao an las n^iruraj ouaims 
y ios cismares esiro-r ata n 
a oasisirator Lía avamira 
seos «orna sci Temaron ; u a 
ososn tsc MKt oa wrna 
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Y nuestro 
agradecimiento a tantos 
personajes inolvidables... 



Bart Drake Donkey Kid Chameleon Goku Mickey Fox McCIoud 
Tintín Crash Bandicoot Turok Colin Joanna Dark Peter Parker 
Ryo Hazuki Jefe Maestro Max Payne Dante Sam Fisher 
Joe Musashi Ryu Hayabusa Axel Gabe Logan Megaman 
Príncipe de Persia Samanosuke Tidus Rinoa Yitán Squall Vaan 
Heishiro Mitsurugi Terry y Andy Bogard Samus Aran 
Sub Zero Niko Bellic Chris Redfield Naruto Conrad B. Hart 
Liu Kang Bruce Wayne Scorpion Raiden Earthworm Jim Abe 
Agente 47 Akira Chuck Sir Daniel Fortesque Duke Nukem 

Rayman y sus Rabbids Ico Wander Edward Carnby 
Profesor Layton Familia Sims Harry Masón Alessa Gillespie 
Guerra Isaac Clarke John Cena Rey Mysterio Little Sisters 
Big Daddy Alan Wake Sora Rikku Bayonetta Colé Mcgrath 
Comandante Shepard Sackboys Ratchet Clank Sly Cooper 
Jak Daxter Simón Belmonty familia Altair FrankWest 
Harry Potter Luke Skywalker Tony Hawk Michael Jordán 
Spyro Gordon Freeman Rico Rodríguez Bond... 




Este suplemento se regala conjunta e inseparablemente con Hobby Consolas N° 241 

axelspringera 



